1. Od autorek

Program nauczania Informatyka Europejczyka. Program nauczania
informatyki w szkole podstawowej. Klasy 4 — 8 stanowi element
pakietu, w ktorego sktad wchodza:
¢ podrecznik ucznia (w formie papierowej) lub e-podrecznik
zawierajacy interaktywne ¢wiczenia dodatkowe do wszystkich
lekcji (program sprawdza poprawnos¢ ich wykonania;
nieograniczony dostep w dowolnym miejscu, na dowolnym
komputerze stacjonarnym, notebooku, tablecie, smartfonie);
¢ poradnik dla nauczyciela;
¢ strona http.//edukacja.helion.pl/ z gotowymi materiatami
dla nauczyciela, takimi jak:
¢ konspekty do wszystkich lekcji wraz z komentarzami
metodycznymi oraz dodatkowymi materiatami w postaci
dokumentéw tekstowych, filméw, programoéw, prezentacji,
oprogramowania, a takze spisu polecanej literatury i stron
WWW,
¢ sprawdziany, kartkowki, zestawy testow, zadania
dodatkowe,
¢ kryteria oceniania (wymagania dotyczace poszczegdlnych
ocen),
¢ wskazowki metodyczne:
o ogolne,
o do pracy z uczniami uzdolnionymi,
o do pracy z uczniami majacymi trudnosci w nauce.

Glownym celem nauczania w szkole podstawowe] jest wyposazenie
uczni6w w zasadnicza wiedze, niezbedna na dalszych etapach
edukacyjnych, oraz powigzane z nig umigj¢tnosci. Pozycja
Informatyka Europejczyka. Program nauczania informatyki w szkole
podstawowej. Klasy 4 — 8 jest zgodna z podstawa programowa
ksztalcenia ogdlnego na 1II etapie edukacji z przedmiotu
informatyka [2].


http://edukacja.helion.pl/
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Najwazniejsze umiejetnoSci ponadprzedmiotowe zawarte w
programie:

KLASY IV - VI

1. sprawne komunikowanie si¢ w jezyku polskim oraz w jezykach
obcych nowozytnych;

2. sprawne wykorzystywanie narzedzi matematyki w zyciu
codziennym, a takze ksztalcenie myslenia matematycznego;

3. poszukiwanie, porzadkowanie, krytyczna analiza oraz
wykorzystanie informacji z r6znych zrodet;

4. kreatywne rozwigzywanie problemoéw z réznych dziedzin ze
swiadomym wykorzystaniem metod i narzedzi wywodzacych
si¢ z informatyki, w tym programowanie;

5. rozwigzywanie problemow, rowniez z wykorzystaniem technik
mediacyjnych;

6. praca w zespole i spoleczna aktywno$¢;

7. etyka pracy z informacjami (réwny do nich dostep oraz
dzielenie si¢ nimi);

8. aktywny udziat w zyciu kulturalnym szkoty, sSrodowiska
lokalnego oraz kraju.

Ponadprzedmiotowe cele ksztalcenia zawarte w programie:
Uczen:

KLASY IV - VIl

¢ uczy si¢ ofiarnosci, wspodtpracy, solidarnosci, altruizmu,
patriotyzmu i szacunku dla tradycji,

¢ poznaje wzorce postepowania i budowania relacji spotecznych,
sprzyjajacych bezpiecznemu rozwojowi ucznia,

¢ wzmacnia poczucie tozsamosci indywidualnej, kulturowe;j,
narodowej, regionalnej i etnicznej;

¢ ksztaltuje i wzmacnia poczucie godno$ci wtasnej osoby i
szacunku dla godnosci innych osob;

¢ rozwija kompetencje takie jak kreatywno$¢, innowacyjnos¢ i
przedsi¢biorczos$é;

¢ zdobywa umieje¢tnosci uwaznego stuchania, rozumienia
oraz cichego czytania ze zrozumieniem;
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¢

rozwija umiej¢tnosé krytycznego i logicznego myslenia,
rozumowania, argumentowania i wnioskowania; precyzyjnego
prezentowania mysli 1 pomystow;

poznaje wartosci wiedzy jako podstawy do rozwoju umiejgtnosci;
zdobywa umiejetnos¢ poszukiwania interesujacych go
wiadomosci, a takze ich porzadkowania;

rozwija ciekawo$¢ poznawczg ucznidw oraz motywacje do nauki;
wyposazaja uczniow w taki zaséb wiadomosci oraz ksztattuja
takie umiejetnosci, ktore pozwalajg w sposob bardziej dojrzaty i
uporzadkowany zrozumie¢ $wiat;

wspierajg ucznia w rozpoznawaniu wlasnych predyspozycji i
okreslaniu drogi dalszej edukacji;

stymulujg wszechstronny rozwdj osobowy ucznia przez
pogtebianie wiedzy oraz zaspokajanie i rozbudzanie jego
naturalnej ciekawosci poznawczej;

ksztattuje postawe otwarto$ci wobec $wiata i innych ludzi,
aktywnoS$ci w zyciu spotecznym oraz odpowiedzialno$ci za
zbiorowos¢;

zdobywa umiejetnos$¢ zorganizowanego i §wiadomego
samoksztatcenia opartego na umiejetnosci przygotowania
wlasnego warsztatu pracy;

ukierunkowuje ucznia ku warto§ciom;

poznaje teksty kultury odpowiednie dla stopnia swego rozwoju
emocjonalnego i intelektualnego;

uczy si¢ odbiera¢ teksty $wiadomie i refleksyjnie;

ksztattuje swoja wrazliwosc¢ 1 gust estetyczny;

zdobywa umiej¢tnos¢ wypowiadania si¢ w mowie i pi§mie

na tematy poruszane na zajg¢ciach, zwigzane z przedmiotem

i wlasnymi zainteresowaniami;

dba o poprawnos¢ wtasnych wypowiedzi oraz ich formg;
wykorzystujac posiadane umiejetnosci, rozwija swoja wiedze

o komputerach oraz wlasne zainteresowania;

skutecznie komunikuje si¢ w roznych sytuacjach;

uczy si¢ dobrej organizacji pracy;

buduje kompetencje potrzebne do pracy zespotowej i efektywnej
realizacji projektow;

rozwija umiej¢tnosci negocjowania, formutowania wiasnych
sadow i argumentowania;

planuje i organizuje nauke oraz ocenia wlasne postepy;
wykorzystuje zdobyta wiedze¢ w praktyce;
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postepuje etycznie w pracy z informacjami;

przestrzega zasady rownego dostgpu do informacji oraz rozumie
potrzebe dzielenia si¢ nimi;

zna mozliwosci technologii, komputeréw i ich zastosowan;
rozwigzuje problemy z réznych dziedzin $wiadomie
wykorzystujac metody i narzgdzia wywodzace si¢ z informatyki;
rozwija informatyczne podejscie do rozwigzania problemu;
poznaje podstawowe metody informatyki, aby w przysztosci
stosowac je w praktycznych sytuacjach w réznych dziedzinach.

2. Zatozenia

programu

Program nauczania zostat opracowany zgodnie z:
¢ Rozporzadzenie Ministra Edukacji Narodowej z dnia 14 lutego

2017 roku w sprawie podstawy programowej wychowania
przedszkolnego oraz podstawy programowej ksztalcenia
ogoblnego dla szkoty podstawowej, w tym dla uczniéw z
niepelnosprawnoscia intelektualng w stopniu umiarkowanym lub
znacznym, ksztalcenia ogélnego dla branzowej szkoty I stopnia,
ksztatcenia ogolnego dla szkoly specjalnej przysposabiajacej do
pracy oraz ksztalcenia ogoélnego dla szkoty policealnej (Dz.U. z
2017, poz. 356);

Rozporzadzeniem Ministra Edukacji Narodowej z dnia 28 marca
2017 r. w sprawie ramowych planéw nauczania dla publicznych
szkot (Dz.U. z 2017, poz. 703);

Rozporzadzeniem Ministra Edukacji Narodowej z dnia 1 marca
2017 r. w sprawie dopuszczenia do uzytku szkolnego
podrecznikoéw (Dz.U. z 2017, poz. 481);
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Zgodnie z zatozeniami podstawy programowej ksztalcenia ogolnego
na II etapie ksztatcenia szkota ma stwarza¢ uczniom warunki do
nabywania wiedzy i umiej¢tnosci potrzebnych do rozwigzywania
probleméw z wykorzystaniem metod i technik wywodzacych si¢ z
informatyki, w tym logicznego i algorytmicznego myslenia,
programowania, postugiwania si¢ aplikacjami komputerowymi,
wyszukiwania i wykorzystywania informacji z réznych zrodet,
postugiwania si¢ komputerem i podstawowymi urzadzeniami
cyfrowymi oraz stosowania tych umiej¢tnosci na zajgciach z
réznych przedmiotéw m.in. do pracy nad tekstem, wykonywania
obliczen, przetwarzania informacji i jej prezentacji w réznych
postaciach.

Szkota ma réwniez przygotowywaé do dokonywania §wiadomych i
odpowiedzialnych wyboré6w w trakcie korzystania z zasobow
dostgpnych ~w internecie, krytycznej analizy informacji,
bezpiecznego poruszania si¢ w przestrzeni cyfrowej, w tym
nawigzywania i utrzymywania opartych na wzajemnym szacunku
relacji z innymi uzytkownikami sieci.

Biorac pod uwagg zalozenia wymienione powyzej, program zostal

opracowany tak, by:

¢ projekty, ¢wiczenia i zadania uczyty, utrwalaty i sprawdzaty
kluczowe wymagania podstawy programowej;

¢ realizujac materiat nauczania, uczniowie zdobywali wiedzg
i umiejetnosci takze z innych dziedzin — projekty, programy,
zadania i ¢wiczenia dotyczg zagadnien poruszanych na lekcjach
przyrody, biologii, chemii, fizyki, geografii, jezyka polskiego,
historii, plastyki i matematyki; rozwigzanie to pozwala zachowac
spdjnos¢ tresci programowych realizowanych w szkole — ocenie
podlega¢ bedzie tylko wiedza i umiejetnosci za zaresu
informatyki, a pozyskiwanie wiedzy z innych przedmiotow
bedzie efektem ubocznym zadan/éwiczen realizowanych w celu
rozwijania umiej¢tnosci informatycznych;

¢ zrdznicowacé stopien trudnosci ¢wiczen, zadan, programow i
projektow; uktad materiatu dostosowany jest do mozliwosci
poznawczych uczniéw, uwzglednia tez indywidualne potrzeby
edukacyjne, zard6wno uczniow zdolnych, zainteresowanych
przedmiotem, jak i tych majacych trudno$ci w nauce;

¢ propagowac metody sprzyjajace rozwojowi aktywnych postaw
u ucznioéw, tak aby ci samodzielnie, cho¢ pod czujnym okiem
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nauczyciela, poznali zasady pracy z komputerem i internetem
oraz zasady pracy w sieci; zwracamy tu szczegolng uwage na
rozwiazywanie probleméw i zadan interdyscyplinarnych, z
zastosowaniem prawidlowej terminologii informatycznej;
wspierac ucznia w dazeniu do poglebiania wiedzy i opanowania
nowych umieje¢tnosci; uczen ma wiedzie¢, w jaki sposob mozna
wykorzysta¢ komputer, a nie jak on dziata;

zindywidualizowa¢ wspomaganie rozwoju kazdego ucznia,
stosownie do jego potrzeb i mozliwosci;

rozwija¢ umiejetnos¢ sprawnego komunikowania si¢ w jezyku
polskim oraz w jezykach obcych nowozytnych ze szczegdlnym
uwzglednieniem komunikowania si¢ przy uzyciu srodkow
informatycznych;

ksztaltowa¢ myslenie logiczne;

rozwija¢ umiejetnos¢ poszukiwania, porzadkowania, krytycznej
analizy oraz wykorzystania informacji z réznych zrodet;
rozwija¢ umiejetnos¢ kreatywnego rozwigzywania problemow z
réznych dziedzin ze $wiadomym wykorzystaniem metod i
narzedzi wywodzacych si¢ z informatyki, w tym programowania;
rozwija¢ umiejetnos¢ rozwiazywania problemow, rowniez z
wykorzystaniem technik mediacyjnych;

uczy¢ pracy w zespole i spotecznej aktywnosci;

rozwija¢ kompetencje spoteczne takie jak komunikacja i
wspolpraca w grupie, w tym w Srodowiskach wirtualnych, udziat
w projektach zespolowych lub indywidualnych oraz organizacja i
zarzadzanie projektami;

promowac aktywny udzialu w zyciu kulturalnym szkoty,
srodowisku lokalnym oraz kraju;

rozwija¢ u uczniow przedsiebiorczos¢ i kreatywnosé;
przygotowac uczniéw do dokonywania $wiadomych i
odpowiedzialnych wyboréw w trakcie korzystania z zasobow
dostgpnych w internecie, krytycznej analizy informacji,
bezpiecznego poruszania si¢ w przestrzeni cyfrowej, w tym
nawigzywania i utrzymywania opartych na wzajemnym szacunku
relacji z innymi uzytkownikami sieci.

Uwagi o realizacji programu

Program przewidziany jest do realizacji w pieciu kolejnych latach
nauczania informatyki, w wymiarze jednej godziny tygodniowo
(tacznie 160 godzin). Ilo$¢ i r6znorodno$¢ opracowanego materiatu
¢wiczeniowego oraz zadan (do kazdej lekcji i1 rozdzialu) umozliwia
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realizacj¢ programu réowniez w innych rozkladach godzinowych.
Uczniowie begda mieli wowczas szans¢ zdobycia wymienionych
kompetencji na poziomie wyzszym niz minimalny.

Program dostosowany jest do mozliwosci intelektualnych uczniow na
danym etapie rozwoju. Uswiadamia im, jakie zagrozenia niesie z soba
korzystanie z komputera i internetu. Program ma uktad spiralny, co
umozliwia wielokrotne powracanie do tych samych tresci,
prezentowanych jednakze w bogatszej i bardziej rozwinigtej formie.
Uczen, siggajac ponownie do poznanych wczesniej informacji,
utrwala i wzbogaca swoja wiedze.

Aby zrealizowal zatozenia programowe zgodnie z zaleceniami
nowej podstawy programowej kazdy uczen podczas zaje¢ powinien
mie¢ do swojej dyspozycji osobny komputer z dostepem do
internetu i odpowiednim oprogramowaniem. W trakcie prac nad
projektami (indywidualnymi lub zespotowymi) uczniowie powinni
mie¢ réowniez mozliwo§¢ korzystania z komputeréw Iub innych
urzadzen cyfrowych, w zaleznosci od potrzeb wynikajacych z
charakteru zaj¢¢, realizowanych celow i tematow.

Komputery w pracowni powinny by¢ potaczone w sie¢. Pracownia
komputerowa powinna posiada¢é oprogramowanie stuzace do
filtrowania stron WWW o nieodpowiednich tresciach. Kazdy
komputer powinien by¢é wyposazony w mysz, klawiature, monitor,
opcjonalniec w stuchawki. Uczniowie powinni mie¢ mozliwosé
korzystania z urzadzenia pendrive.

Pracownia powinna by¢ wyposazona w drukarke (najlepiej
kolorowa) oraz tablice multimedialng lub projektor multimedialny i
odpowiedni ekran.

Program 1 wszystkie towarzyszace mu materialy zostaly tak
przygotowane, by kazdy nauczyciel, niezaleznie od posiadanego w
pracowni sprz¢tu, moégt znich korzystaé. Korzystamy gldwnie z
bezptatnego oprogramowania, na przyktad: OpenOffice, Mozilla,
Google, GIMP, Tux Paint, Tux Math, TuxTyping, Skratch, Baltie,
Stykz i wiele innych, i je opisujemy. Tresci w klasach 7 — §
opisywane sa z wykorzystaniem pakietu Microsoft Office 2010.
Wykorzystywane narzgdzia sa  wieloplatformowe (macOS,
Windows, Linux). Cwiczenia s tak przygotowane, ze mozna je
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realizowa¢ przy uzyciu innych rownorz¢dnych narzegdzi (np. Office
zamiast OpenOffice lub odwrotnie).

Aby zapewni¢ uczniom nabycie kompetencji przewidzianych w
podstawie programowej, W niniejszym programie nauczania
uczniowie zajmujg si¢ roéznymi sytuacjami problemowymi,
przedstawianymi w sposob opisowy, w tym za pomocg ilustracji i
historyjek, ale tworzg je samodzielnie i abstrahuja z nich dziatania,
ktére skladajg si¢ na wiasne realizacje w postaci programow lub
czynnosci wykonywanych w innych programach. Rozwijaja w ten
sposob podejécie algorytmiczne przy rozwigzywaniu roéznorodnych
sytuacji problemowych z réznych dziedzin. Posluguja si¢
komputerem rozwijajac rowniez umiejetnosci wyrazania swoich
mysli i ich prezentacji, ktore wykonuja indywidualnie, a takze
zespotowo, w tym przy realizacji projektow dotyczacych problemow
z roéznych dziedzin. W sieci poszukuja informacji przydatnych w
rozwigzywaniu stawianych zadan i probleméw. Doceniajg rolg
wspolpracy w rozwoju swojej wiedzy i umiej¢tnosci. Postepuja
odpowiedzialnie i etycznie w $rodowisku komputerowo-sieciowym.

KLASY Vil i VIl

W klasach VII - VI, zgodnie z zalozeniami podstawy
programowej, uczniowie poszerzaja opanowane wiadomosci i
umiejetnosci. Kontynuuja prace w  $rodowisku Scratch —
projektujac, tworzac i testujac programy oraz stawiaja pierwsze
kroki w tekstowym jezyku programowania Python. Stosuja
algorytmiczne rozwiazywanie probleméw z wykorzystaniem
opisow: stownego, listy krokéw oraz schematow blokowych i
poznaja zastosowanie programu JavaBlock. Na uwage zastuguje
realizacja zagadnien zwigzanych z cyfrowa tozsamo$cia, etyka
podczas pracy z informacjami oraz otwartymi zasobami sieci.
Realizowane projekty z wykorzystaniem pakietu Microsoft Office
oraz dysku Google ucza wykorzystywania réznych narz¢dzi oraz
doskonalg wcze$niej nabyte umiejgtnosci.
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3. Podstawa
programowa
ksztatcenia
ogolnego dla szkot
podstawowych, Il
etap edukacyjny —
iInformatyka [2]

Ksztatcenie w szkole podstawowej stanowi fundament wyksztatcenia.
Zadaniem szkoly jest tagodne wprowadzenie dziecka w Swiat wiedzy,
przygotowanie do wykonywania obowiqzkow ucznia oraz wdrazanie
do samorozwoju. Szkota zapewnia bezpieczne warunki oraz przyja-
zng atmosfere do nauki, uwzgledniajgc indywidualne mozliwosci i
potrzeby edukacyjne ucznia. Najwazniejszym celem ksztalcenia w
szkole podstawowej jest dbalos¢ o integralny rozwdj biologiczny,
poznawczy, emocjonalny, spoteczny i moralny ucznia.

Ksztalcenie w szkole podstawowej trwa osiem lat i jest podzielone
na dwa etapy edukacyjne:

1) I etap edukacyjny obejmujgcy klasy I — Il szkoly podstawowej —
edukacja wczesnoszkolna;

2) Il etap edukacyjny obejmujgcy klasy 1V — VIII szkoly podstawo-
wej.

Ksztalcenie ogolne w szkole podstawowej ma na celu:
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1) wprowadzanie uczniow w Swiat wartosci, w tym ofiarnosci,
wspolpracy, solidarnosci, altruizmu, patriotyzmu i szacunku dla tra-
dycji, wskazywanie wzorcow postgpowania i budowanie relacji spo-
tecznych, sprzyjajqcych bezpiecznemu rozwojowi ucznia (rodzina,
przyjaciele);

2) wzmacnianie poczucia tozsamosci indywidualnej, kulturowej, na-
rodowej, regionalnej i etnicznej;

3) formowanie u uczniow poczucia godnosci wlasnej osoby i szacun-
ku dla godnosci innych 0sob;

4) rozwijanie kompetencji takich jak kreatywnosc, innowacyjnosc i
przedsigbiorczosé;

5) rozwijanie umiejetnosci krytycznego i logicznego myslenia, rozu-
mowania, argumentowania i wnioskowania,

6) ukazywanie wartosci wiedzy jako podstawy do rozwoju umiejetno-
sci;

7) rozbudzanie ciekawosci poznawczej uczniow oraz motywacji do
nauki;

8) wyposazenie uczniow w taki zasob wiadomosci oraz ksztaltowanie
takich umiejetnosci, ktore pozwalajg w sposob bardziej dojrzaly i
uporzgdkowany zrozumie¢ swiat;

9) wspieranie ucznia w rozpoznawaniu wiasnych predyspozycji i
okreslaniu drogi dalszej edukacji;

10) wszechstronny rozwoj osobowy ucznia przez poglebianie wiedzy
oraz zaspokajanie i rozbudzanie jego naturalnej ciekawosci poznaw-
czej;

11) ksztaltowanie postawy otwartej wobec Swiata i innych ludzi, ak-
tywnosci w zyciu spotecznym oraz odpowiedzialnosci za zbiorowosc¢;

12) zachecanie do zorganizowanego i Swiadomego samoksztalcenia
opartego na umiejetnosci przygotowania wilasnego warsztatu pracy;

13) ukierunkowanie ucznia ku wartosciom.

Najwazniejsze umiejetnosci rozwijane w ramach ksztalcenia ogol-
nego w szkole podstawowej to:
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1) sprawne komunikowanie si¢ w jezyku polskim oraz w jezykach ob-
cych nowozytnych,

2) sprawne wykorzystywanie narzedzi matematyki w Zyciu codzien-
nym, a takze ksztalcenie myslenia matematycznego,

3) poszukiwanie, porzqdkowanie, krytyczna analiza oraz wykorzysta-
nie informacyji z roznych zrodel;

4) kreatywne rozwigzywanie problemow z roznych dziedzin ze swia-
domym wykorzystaniem metod i narzedzi wywodzqgcych sie z infor-
matyki, w tym programowanie;

5) rozwigzywanie problemow, rowniez z wykorzystaniem technik me-
diacyjnych;

6) praca w zespole i spoleczna aktywnosé,

7) aktywny udzial w Zyciu kulturalnym szkoly, sSrodowiska lokalnego
oraz kraju.
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3. Podstawa
programowa
ksztatcenia
0golnego

INFORMATYKA

Cele ksztalcenia — wymagania ogolne

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

1I. Programowanie i rozwigzywanie problemow z wykorzystaniem
komputera oraz innych urzqdzen cyfrowych: uktadanie i programo-
wanie algorytmow, organizowanie, wyszukiwanie i udostgpnianie in-
formacji, postugiwanie sie aplikacjami komputerowymi.

111 Postugiwanie si¢ komputerem, urzqdzeniami cyfrowymi i siecia-
mi komputerowymi, w tym znajomos¢ zasad dziatania urzqdzen cy-
frowych i sieci komputerowych oraz wykonywania obliczen i progra-
mow.

1V. Rozwijanie kompetencji spotecznych, takich jak komunikacja i
wspolpraca w grupie, w tym w Srodowiskach wirtualnych, udzial w
projektach zespotowych oraz zarzqdzanie projektami.

V. Przestrzeganie prawa i zasad bezpieczenstwa. Respektowanie
prywatnosci informacji i ochrony danych, praw wlasnosci intelektu-
alnej, etykiety w komunikacji i norm wspotzycia spotecznego, ocena
zagrozen zwiqzanych z technologiq i ich uwzglednienie dla bezpie-
czenstwa swojego i innych.
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Tresci nauczania — wymagania szczegotowe

KLASY IV - VI
I. Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie problemow. Uczen:

1) tworzy i porzqdkuje 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) formutuje i zapisuje w postaci algorytmow polecenia skladajgce
sig na:

a) rozwiqzanie problemow z zycia codziennego i z roznych
przedmiotow np. liczenie sredniej, pisemne wykonanie dzia-
tan arytmetycznych, takich jak dodawanie i odejmowanie,

b) osiggniecie postawionego celu, w tym znalezienie ele-
mentu w zbiorze nieuporzqgdkowanym lub uporzqdkowanym,
znalezienie elementu najmniejszego i najwigkszego,

¢) sterowanie robotem lub obiektem na ekranie;

3) w algorytmicznym rozwigzywaniu problemu wyroznia podstawo-
we kroki: okreslenie problemu i celu do osiggniecia, analiza sytuacji
problemowej, opracowanie rozwiqzania, sprawdzenie rozwigzania
problemu dla przykiadowych danych, zapisanie rozwigzania w po-
staci schematu lub programu.

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

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

a) pomysty historyjek i rozwigzania problemow, w tym pro-
ste algorytmy z wykorzystaniem polecen sekwencyjnych,
warunkowych i iteracyjnych oraz zdarzen,

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

2) testuje na komputerze swoje programy pod wzgledem zgodnosci z
przyjetymi zalozeniami i ewentualnie je poprawia, objasnia przebieg
dzialania programow;
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3) przygotowuje i prezentuje rozwigzania problemow, postugujqc sie
podstawowymi aplikacjami (edytor tekstu oraz grafiki, arkusz kalku-
lacyjny, program do tworzenia prezentacji multimedialnej) na swoim
komputerze lub w chmurze, wykazujgc si¢ przy tym umiejetnosciami:

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

b) tworzenia dokumentow 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 rozwiqgzy-
wania zadan zwigzanych z prostymi obliczeniami: wprowa-
dza dane do arkusza, formatuje komorki, definiuje proste
formuly i dobiera wykresy do danych i celow obliczen,

d) tworzenia krotkich prezentacji multimedialnych lqczq-
cych tekst z grafikq, korzysta przy tym z gotowych szablo-
now lub projektuje wedtug wiasnych pomystow,

4) gromadzi, porzgdkuje i selekcjonuje efekty swojej pracy oraz po-
trzebne zasoby w komputerze lub w innych urzqdzeniach, a takze w
srodowiskach wirtualnych (w chmurze).

II1. Postugiwanie si¢ komputerem, urzqdzeniami cyfrowymi i sie-
ciami komputerowymi. Uczen:

1) opisuje funkcje podstawowych elementow komputera i urzqdzen
zewnetrznych oraz:

a) korzysta z urzgdzen do nagrywania obrazow, dzwigkow i
filmow, w tym urzqdzen mobilnych,

b) wykorzystuje komputer lub inne urzqdzenie cyfrowe do
gromadzenia, porzqdkowania i selekcjonowania wiasnych
zasobow;

2) wykorzystuje sie¢ komputerowq (szkolng, sie¢ internet):

a) do wyszukiwania potrzebnych informacji i zasobow edu-
kacyjnych, nawigujqc miedzy stronami,

b) jako medium komunikacyjne,
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¢) do pracy w wirtualnym srodowisku (na platformie, w
chmurze), stosujqc sie do sposobow i zasad pracy w takim
srodowisku,

d) organizuje swoje pliki w folderach umieszczonych lokal-
nie lub w sieci;

1V. Rozwijanie kompetencji spolecznych. Uczen:

1) uczestniczy w zespolowym rozwigzaniu problemu postugujqc sie
technologiq takq jak: poczta elektroniczna, forum, wirtualne srodo-
wisko ksztalcenia, dedykowany portal edukacyjny,

2) identyfikuje i docenia korzysci plyngce ze wspolpracy nad wspol-
nym rozwigzywaniem problemow,

3) respektuje zasade rownosci w dostepie do technologii i do infor-
macji, w tym w dostepie do komputerow w spolecznosci szkolnej;

4) okresla zawody i wymienia przykiady z zycia codziennego, w kto-
rych sq wykorzystywane kompetencje informatyczne.

V. Przestrzeganie prawa i zasad bezpieczenstwa. Uczen:

1) postuguje si¢ technologiq zgodnie z przyjetymi zasadami i pra-
wem; 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 dostepem do tech-
nologii oraz do informacji i opisuje metody wystrzegania sie ich;

4) stosuje profilaktyke antywirusowq i potrafi zabezpieczy¢ przed za-
grozeniem komputer wraz z zawartymi w nim informacjami.

KLASY VIl Vil
I. Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie problemow. Uczen:

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

2) stosuje przy rozwigzywaniu problemow podstawowe algorytmy:
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a) na liczbach naturalnych: bada podzielnos¢ liczb, wyod-
rebnia cyfry danej liczby, przedstawia dzialanie algorytmu
Euklidesa w obu wersjach iteracyjnych (z odejmowaniem i z
resztq z dzielenia),

b) wyszukiwania i porzqdkowania: wyszukuje element w
zbiorze uporzqgdkowanym i nieuporzqdkowanym oraz po-
rzqdkuje elementy w zbiorze metodq przez proste wybiera-
nie i zliczanie,

3) przedstawia sposoby reprezentowania w komputerze wartosci lo-
gicznych, liczb naturalnych (system binarny), znakow (kody ASCII) i
tekstow,

4) rozwija znajomos¢ algorytmow i wykonuje eksperymenty z algo-
rytmami, korzystajqc z pomocy dydaktycznych lub dostepnego opro-
gramowania do demonstracji dziatania algorytmow,

5) prezentuje przyktady zastosowan informatyki w innych dziedzi-
nach, w zakresie pojec, obiektow oraz algorytmow.

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

1) projektuje, tworzy i testuje programy w procesie rozwigzywania
problemow. W programach stosuje: instrukcje wejscia/wyjscia, wy-
razenia arytmetyczne i logiczne, instrukcje warunkowe, instrukcje
iteracyjne, funkcje oraz zmienne i tablice. W szczegdlnosci progra-
muje algorytmy z dzialu I pkt 2;

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

3) korzystajqc z aplikacji komputerowych, przygotowuje dokumenty i
prezentacje, takze w chmurze, na pozytek rozwigzywanych proble-
mow i wlasnych prac z roznych dziedzin (przedmiotow), dostosowuje
format i wyglagd opracowan do ich tresci i przeznaczenia, wykazujgc
sig przy tym umiejetnosciami:

a) tworzenia estetycznych kompozycji graficznych: tworzy
kolaze, wykonuje zdjecia i poddaje je obrobce zgodnie z
przeznaczeniem, nagrywa krotkie filmy oraz poddaje je
podstawowej obrobce cyfrowej,
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b) tworzenia roznych dokumentow: formatuje i tgczy teksty,
wstawia symbole, obrazy, tabele, korzysta z szablonow do-
kumentow, duzsze dokumenty dzieli na strony,

¢) rozwigzywania zadan rachunkowych z programu naucza-
nia z roznych przedmiotow w zakresie szkoty podstawowej,
z codziennego Zycia oraz implementacji wybranych algoryt-
mow w arkuszu kalkulacyjnym: umieszcza dane w tabeli ar-
kusza kalkulacyjnego, postuguje sie podstawowymi funkcja-
mi, stosuje adresowanie wzgledne, bezwzgledne i mieszane,
przedstawia dane w postaci roznego typu wykresow, po-
rzqdkuje i filtruje dane,

d) tworzenia prezentacji multimedialnej wykorzystujgc
tekst, grafike, animacje, dzwiek i film, stosuje hipertqcza,

e) tworzenia prostej strony internetowej zawierajgcej, tekst,
grafike, hiperigcza, stosuje przy tym podstawowe polecenia
jezvka HTML,

6) zapisuje efekty swojej pracy w roznych formatach i przygotowuje
wydruki;

7) wyszukuje w sieci informacje potrzebne do realizacji wykonywa-
nego zadania, stosujqc zlozone postaci zapytan i korzysta z zaawan-
sowanych mozliwosci wyszukiwarek.

II1. Postugiwanie si¢ komputerem, urzqdzeniami cyfrowymi i sie-
ciami komputerowymi. Uczen:

1) schematycznie przedstawia budowe i funkcjonowanie sieci kom-
puterowej, szkolnej, domowej i sieci internet,

2) rozwija umiejetnosci korzystania z roznych urzgdzen do tworzenia
elektronicznych wersji tekstow, obrazow, dzwigkow, filmow i anima-
qji;

3) poprawnie postuguje sie terminologiq zwigzang z informatykq i
technologiq.

IV. Rozwijanie kompetencji spolecznych. Uczen:

1) bierze udziatl w roznych formach wspotpracy, jak: programowa-
nie w parach lub w zespole, realizacja projektow, uczestnictwo w
zorganizowanej grupie uczqcych sie, projektuje, tworzy i prezentuje
efekty wspolnej pracy;
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2) ocenia krytycznie informacje i ich Zrodta, w szczegolnosci w sieci,
pod wzgledem rzetelnosci i wiarygodnosci w odniesieniu do rzeczy-

wistych sytuacji, docenia znaczenie otwartych zasobow w sieci i ko-

rzysta z nich;

3) przedstawia gtowne etapy w historycznym rozwoju informatyki i
technologii,

4) okresla zakres kompetencji informatycznych, niezbednych do wy-
konywania roznych zawodow, rozwaza i dyskutuje wybor dalszego i
poglebionego ksztalcenia, rowniez w zakresie informatyki.

V. Przestrzeganie prawa i zasad bezpieczenstwa. Uczen:

1) opisuje kwestie etyczne zwigzane z wykorzystaniem komputerow i
sieci komputerowych, takie jak: bezpieczenstwo, cyfrowa tozsamosé,
prywatnosé, wltasnosé intelektualna, rowny dostep do informacji i
dzielenie si¢ informacjq;

2) postepuje etycznie w pracy z informacjami,

3) rozroznia typy licencji na oprogramowanie oraz na zasoby w sie-
Cl.

4. TresSci nauczania

KLASY IV - VI

I. Rozumienie, analizowanie i rozwiazywanie probleméw na ba-
zie logicznego i abstrakcyjnego myslenia, myS$lenia algorytmicz-
nego i sposobéw reprezentowania informacji

¢ Tworzenie i porzadkowanie w postaci sekwencji (liniowo) lub
drzewa (nieliniowo) informacji, takich jak:
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¢ obrazki i teksty ilustrujace wybrane sytuacje,
¢ obiekty z uwzglednieniem ich cech charakterystycznych;
¢ Formulowanie i zapisywanie w postaci algorytméw polecen
sktadajacych si¢ na:
¢ rozwigzanie problemow z zycia codziennego i z roznych
przedmiotow np. liczenie $redniej, pisemne wykonanie dziatan
arytmetycznych, takich jak dodawanie i odejmowanie,
¢ osiggnigcie postawionego celu, w tym znalezienie
elementu w zbiorze nieuporzadkowanym lub
uporzadkowanym, znalezienie elementu najmniejszego i
najwickszego,
4  sterowanie robotem lub obiektem na ekranie;
¢ Wyréznianie podstawowych krokow w algorytmicznym
rozwigzywaniu problemu: okreslenie problemu i celu do
osiggnigcia, analiza sytuacji problemowej, opracowanie
rozwiazania, sprawdzenie rozwigzania problemu dla
przyktadowych danych, zapisanie rozwigzania w postaci
schematu lub programu.
I1. Programowanie i rozwiazywanie problemow z wykorzysta-
niem komputera i innych urzadzen cyfrowych: ukladanie i pro-
gramowanie algorytmow, organizowanie, wyszukiwanie i udo-
stepnianie informacji, poslugiwanie si¢ aplikacjami komputero-
wymi

¢ Projektowanie, tworzenie i zapisywanie w wizualnym jezyku
programowania:
¢  pomystow historyjek i rozwigzania probleméw, w tym
proste algorytmy z wykorzystaniem polecen sekwencyjnych,
warunkowych i iteracyjnych oraz zdarzen,
¢ prostych program sterujagcych robotem lub innym
obiektem na ekranie komputera;
¢ Testowanie na komputerze swoich programéw pod wzgledem
zgodno$ci z przyjetymi zatozeniami i ewentualnie poprawianie
ich, objasnianie przebiegu dzialania programow;
¢ Przygotowanie i prezentowanie rozwigzania problemow,
postugiwanie si¢ podstawowymi aplikacjami (edytor tekstu oraz
grafiki, arkusz kalkulacyjny, program do tworzenia prezentacji
multimedialnej) na swoim komputerze lub w chmurze,
wykazywanie si¢ przy tym umiej¢tnosciami:
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¢ tworzenia ilustracji w edytorze grafiki: rysowania za
pomoca wybranych narzedzi, przeksztatcania obrazow,
uzupelniania grafiki tekstem,
¢ tworzenia dokumentéw tekstowych: dobierania czcionki,
formatowania akapitow, wstawiania do tekstu ilustracji,
napisoéw i ksztattow, tworzenia tabel oraz list numerowanych i
punktowanych,
¢ korzystania z arkusza kalkulacyjnego w trakcie
rozwigzywania zadan zwigzanych z prostymi obliczeniami:
wprowadzania danych do arkusza, formatowania komorki,
definiowania prostych formut i dobierania wykresow do
danych i celéw obliczen,
¢ tworzenia krétkich prezentacji multimedialnych taczacych
tekst z grafika, korzystania przy tym z gotowych szablonéw
lub projektowania wedtug wtasnych pomystow;
¢ Gromadzenie, porzadkowanie i selekcjonowanie efektow swojej
pracy oraz potrzebnych zasobéw w komputerze lub w innych
urzadzeniach, a takze w Srodowiskach wirtualnych (w chmurze).
II1. Poslugiwanie si¢ komputerem, urzadzeniami cyfrowymi i sie-
ciami komputerowymi, w tym znajomos$¢ zasad dzialania urza-
dzen cyfrowych i sieci komputerowych oraz wykonywania obli-
czen i programow

¢ Opisywanie funkcji podstawowych elementow komputera i
urzadzen zewnetrznych oraz:
¢ Kkorzystanie z urzadzen do nagrywania obrazéw, dzwigkdéw
i filméw, w tym urzadzen mobilnych,
¢  wykorzystanie komputera lub innego urzadzenia
cyfrowego do gromadzenia, porzadkowania i selekcjonowania
wlasnych zasobow;
¢+ Wykorzystywanie sieci komputerowej (szkolnej, sieci internet):
¢ do wyszukiwania potrzebnych informacji i zasobow
edukacyjnych, nawigowanie mi¢dzy stronami,
¢ jako medium komunikacyjne,
¢ do pracy w wirtualnym $rodowisku (na platformie, w
chmurze), stosowanie si¢ do sposobow i zasad pracy w takim
srodowisku,
¢ organizowanie swoich plikow w folderach umieszczonych
lokalnie lub w sieci;
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IV. Rozwijanie kompetencji spolecznych, takich jak komunika-
cja i wspolpraca w grupie, w tym w Srodowiskach wirtualnych,
udzial w projektach zespolowych oraz zarzadzanie projektami

¢ Uczestniczenie w zespotowym rozwigzaniu problemu postugujac
si¢ technologig takg jak: poczta elektroniczna, forum, wirtualne
srodowisko ksztatcenia, dedykowany portal edukacyjny;
¢ Identyfikowanie i docenianie korzysci ptynacych ze wspotpracy
nad wspolnym rozwigzywaniem problemow;
¢ Respektowanie zasady rownosci w dostegpie do technologii i do
informacji, w tym w dostepie do komputeréw w spotecznosci
szkolnej;
¢ Okreslanie zawodow i wymienianie przyktadow z zycia
codziennego, w ktorych sa wykorzystywane kompetencje
informatyczne.
V. Przestrzeganie prawa i zasad bezpieczenstwa. Respektowanie
prywatnosci informacji i ochrony danych, praw wlasnoSci inte-
lektualnej, etykiety w komunikacji i norm wspélzycia spoleczne-
go, ocena zagrozen zwigzanych z technologia i ich uwzglednienie
dla bezpieczenstwa swojego i innych

¢ Poshugiwanie si¢ technologia zgodnie z przyjetymi zasadami i
prawem; przestrzeganie zasad bezpieczenstwa i higieny pracy;

¢ Uznawanie i respektowanie prawo do prywatnosci danych i
informacji oraz prawo do wtasnosci intelektualne;j;

¢ Wymienianie zagrozen zwigzanych z powszechnym dostgpem do
technologii oraz do informacji i opisywanie metody wystrzegania
sig ich;

¢ Stosowanie profilaktyki antywirusowej i zabezpieczenie przed
zagrozeniem komputera wraz z zawartymi w nim informacjami.

KLASY Vil i VIl

I. Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie probleméw, w tym

projektowanie, tworzenie, testowanie i wdrazanie rozwigzan

¢ Formutowanie problemu w postaci specyfikacji (czyli
opisywanie danych i wynikow) i wyrdznianie krokow w
algorytmicznym rozwigzywaniu problemow. Stosowanie réznych
sposobow przedstawiania algorytmow, w tym w jezyku
naturalnym, w postaci schematéw blokowych, listy krokow.

¢ Stosowanie przy rozwigzywaniu problemow podstawowych
algorytmow:
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¢ na liczbach naturalnych: badanie podzielnosci liczb,
wyodrebnianie cyfry danej liczby, przedstawianie dzialanie
algorytmu Euklidesa w obu wersjach iteracyjnych (z
odejmowaniem i z resztg z dzielenia),
¢ wyszukiwanie i porzadkowanie: wyszukiwanie u w
zbiorze uporzadkowanym i nieuporzadkowanym oraz
porzadkowanie elementéw w zbiorze metoda przez proste
wybieranie i zliczanie.
¢ Przedstawianie sposobow reprezentowania w komputerze
wartosci logicznych, liczb naturalnych (system binarny), znakoéw
(kody ASCII) i tekstow.
¢ Rozwijanie znajomosci algorytméw i wykonywanie
eksperymentow z algorytmami, korzystajac z pomocy
dydaktycznych lub dostepnego oprogramowania do demonstracji
dziatania algorytmow;
¢ Prezentowanie przyktadow zastosowan informatyki w innych
dziedzinach, w zakresie pojec, obiektow oraz algorytméow.
I1. Programowanie i rozwiazywanie problemow z wykorzysta-
niem komputera i innych urzadzen cyfrowych: ukladanie i pro-
gramowanie algorytmoéw, organizowanie, wyszukiwanie i udo-
stepnianie informacji, postugiwanie si¢ aplikacjami komputero-
wymi
¢ Projektowanie, tworzenie i testowanie programow w procesie
rozwigzywania problemoéw; stosowanie instrukcji
wejScia/wyj$cia, wyrazen arytmetycznych i logicznych, instrukcji
warunkowych, instrukcji iteracyjnych, funkcji oraz zmiennych i
tablic.
¢ Projektowanie, tworzenie i testowanie oprogramowania
sterujacego obiektem na ekranie.
¢ Przygotowywanie w aplikacjach komputerowych dokumentow i
prezentacji, takze w chmurze, na pozytek rozwigzywanych
probleméw i wlasnych prac z réznych dziedzin (przedmiotoéw) o
formacie 1 wygladzie zgodnym do ich tresci i przeznaczenia,
wykazujac si¢ przy tym umiejetno§ciami:
¢  tworzenia estetycznych kompozycji graficznych:
tworzenie kolazy, wykonywanie zdje¢ i poddawanie ich
obrdbce zgodnie z przeznaczeniem, nagrywanie krotkich
filmow oraz poddawanie ich podstawowej obrobcee cyfrowej,
¢ tworzenia r6znych dokumentow: formatowanie i faczenia
tekstu, wstawiania symboli, obrazéw, tabeli, korzystania z
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szablonow dokumentow, dzielenia na strony dtuzszych
dokumentéw,
¢ rozwigzywania zadan rachunkowych z programu
nauczania z r6znych przedmiotow w zakresie szkoty
podstawowej, z codziennego zycia oraz implementacji
wybranych algorytmow w arkuszu kalkulacyjnym
(umieszczanie danych w tabeli arkusza kalkulacyjnego,
postugiwanie si¢ podstawowymi funkcjami, stosowanie
adresowania wzglednego, bezwzglgdnego i mieszanego,
przedstawianie danych w postaci roznego typu wykresow,
porzadkowanie i filtrowanie danych),
¢ tworzenia prezentacji multimedialnej wykorzystujac tekst,
grafike, animacje, dzwigk i film, stosuje hiperlacza,
¢ tworzenia prostej strony internetowej zawierajacej; tekst,
grafike, hiperlacza, stosuje przy tym podstawowe polecenia
jezyka HTML.
¢ Zapisywanie efektow swojej pracy w roznych formatach i
przygotowywanie wydrukow.
¢+ Wyszukiwanie w sieci informacji potrzebnych do realizacji
wykonywanego zadania, stosowanie ztozonych zapytan i
korzystanie z zaawansowanych mozliwosci wyszukiwarek.
II1. Poslugiwanie si¢ komputerem, urzadzeniami cyfrowymi i sie-
ciami komputerowymi

¢ Przedstawianie schematycznej budowy i funkcjonowania sieci
komputerowej, szkolnej, domowej i sieci internet.

¢ Rozwijanie umiejetnosci korzystania z réznych urzadzen do
tworzenia elektronicznych wersji tekstow, obrazéw, dzwickow,
filmow i animacji.

¢ Poprawne postugiwanie si¢ terminologia zwiazang z informatyka
i technologia.

IV. Rozwijanie kompetencji spolecznych, w tym komunikacji i

wspolpracy w grupie podczas realizacji projektow zespolowych,

takze w Srodowiskach wirtualnych

¢ Uczestniczenie w réznych formach wspétpracy, jak:
programowanie w parach lub w zespole, realizacji projektow,
uczestnictwa w zorganizowanej grupie uczacych sig,
projektowanie, tworzenie i prezentowanie efektow wspolne;j

pracy.
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¢ Krytyczne ocenianie informacji i ich zrédet, w szczegoélnosci w
sieci, pod wzgledem rzetelnosci 1 wiarygodnos$ci w odniesieniu
do rzeczywistych sytuacji oraz docenianie znaczenia otwartych
zasobow w sieci 1 korzystanie z nich.

¢ Przedstawianie gtownych etapow w historycznym rozwoju
informatyki i technologii.

¢ Okreslanie zakresu kompetencji informatycznych, niezb¢dnych
do wykonywania réznych zawodow, rozwazanie i dyskutowanie
wyboru dalszego i poglebionego ksztalcenia, rowniez w zakresie
informatyki.

V. Przestrzeganie prawa i zasad bezpieczenstwa, w tym bezpie-
czenstwa, cyfrowej tozsamosci, prywatnosci, kwestii etycznych
zwiazanych z wykorzystaniem komputeréw, wlasnosci intelektu-
alnej

¢ Opisywanie kwestii etycznych zwigzanych z wykorzystaniem
komputeréw i sieci komputerowych, takich jak: bezpieczenstwo,
cyfrowa tozsamo$¢, prywatnos¢, wlasnos¢ intelektualna, rowny
dostep do informacji i dzielenie si¢ informacja.

¢ Postgpowanie etyczne w pracy z informacjami.

¢ Rozréznianie typdw licencji na oprogramowanie oraz na zasoby
W sieci.



. 3. PODSTAWA PROGRAMOWA KSZTALCENIA
OGOLNEGO 29

5. Szczegotowe cele
wychowawcze |
edukacyjne,
procedury
osiggania celow

5. Szczegotowe cele
wychowawcze |
edukacyjne

KLASY IV - VI
1. Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie problemow

Szczegbltowe cele wychowawcze
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Podczas realizacji informatyki nauczyciel powinien wdrazac
uczniéw do:
Rozwijania i poglebiania zainteresowan i uzdolnien oraz
poszukiwania wlasnych rozwigzan.
Ksztaltowania i rozwijania umiej¢tnosci logicznego myslenia.
Poglebiania swojej wiedzy.
Wzajemnej pomocy w nauce, zachgcajac zdolniejszych ucznidw
do pomocy uczniom stabszym.
Systematyczno$ci w pracy i w dazeniu do zamierzonych celow.
Podejmowania trudu rozwigzywania zadan problemowych.
Wspoltpracy w grupie i stuzenie pomoca innym.
Kulturalnego rozwigzywania konfliktow.
Rowijania umiejetnosci sprawnego komunikowania si¢ w jezyku
polskim oraz w jezykach obcych nowozytnych ze szczegdlnym
uwzglednieniem komunikowania si¢ przy uzyciu srodkow
informatycznych.
Postaw humanistycznych, np. tolerancji, uczciwosci,
sprawiedliwosci, empatii, szacunku dla innych ludzi,
odpowiedzialnos$ci.
Aktywnego udziatu w zyciu kulturalnym szkoty, srodowisku
lokalnym oraz kraju.
Wiasciwych zachowan z poszanowaniem prywatnosci i pracy
innych.
Odpowiedzialnosci za wyniki pracy zespolowej —
wywigzywanie si¢ z przydzielonych zadan.
Respektowania prawa autorskiego i stosowanie si¢ do zapisow
umowy licencyjnej.

Szczegotowe cele nauczania Czynnosci uczniow
Uczen potrafi: o Wykorzystuja narzedzia i operacje
1) tworzy¢ i porzadkowaé w dostepne w poznanych programach do
postaci sekwencji (liniowo) tworzenia wlasnych dokumentow.
lub drzewa (nieliniowo) in- | Komunikujg si¢ za pomocg poczty
. .. elektronicznej podczas pracy nad
formacje, takie jak: wspolnym projektem.
a) obrazki i teksty ilustrujace [* Crupuja obrazki wedhug zadanych
wvbrane svtuacie kryterow z uwzglenieniem wielu
y y 16 poziomow szczegdtowosci kryteriow.
b) obiekty z uwzglednieniem [ Grupuja obiekty z uwzglednieniem

ich cech charakterystycz- lich cech charakterystycznych.
nych; e Opracowujg proste animacje,
sterujac robotem lub obiektem na
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Szczegotowe cele nauczania

Czynnosci uczniow

2)

a)

b)

B)

formulowac¢ i zapisywaé w
postaci algorytméw polece-
nia skladajace si¢ na:

rozwiazanie problemow z
zycia codziennego i z roz-
nych przedmiotéw np. licze-
nie Sredniej, pisemne wyko-
nanie dzialan arytmetycz-
nych, takich jak dodawanie i
odejmowanie,

osiagniecie postawionego
celu, w tym znalezienie ele-
mentu w zbiorze nieupo-
rzadkowanym lub uporzad-
kowanym, znalezienie ele-
mentu najmniejszego i naj-
wigkszego,

sterowanie robotem lub
obiektem na ekranie;

w algorytmicznym rozwia-

. so or|®
zywaniu problemu wyréznic¢

podstawowe kroki: okresli¢
problem i cel do osiagniecia,
analizowac¢ sytuacje proble-
mowa, opracowac rozwiaza-
nia, sprawdzaé rozwiazania
problemu dla przyklado-
wych danych, zapisa¢ roz-
wigzania w postaci schema-
tu lub programu.

lekranie za pomoca ciaggu polecen, lub

tworza proste motywy.

o Rozwigzujg problemy i podejmuja

decyzje z wykorzystaniem komputera.

o Pracuja z instrukcja.

e Planuja proste czynno$ci zmierzajace

ldo stworzenia algorytmu.

o Formulujg i zapisujg w postaci

lalgorytmow polecenia sktadajace si¢

na:

) rozwigzaniu problemoéw z zycia
codziennego i z réznych
przedmiotow np. liczenie
sredniej, pisemne wykonanie
dziatan arytmetycznych, takich
jak dodawanie i odejmowanie,

b) osiagngciu postawionego celu, w
tym znalezieniu elementu w
zbiorze nieuporzadkowanym lub
uporzadkowanym, znalezieniu
elementu najmniejszego i
najwigkszego,

) sterowaniu robotem lub obiektem
na ekranie.

Znaja podstawowe procedury
leraficzne i sprawdzajg ich dziatanie.

o Tworzg proste animacje.

o Opracowuja proste projekty
leraficzne.

o Tworza whasne projekty sterujac
robotem lub obiektem na ekranie.

o W algorytmicznym rozwigzywaniu
problemu wyrdzniaja podstawowe
kroki: okreslaja problem i cel do
losiagnigcia, analizuja sytuacje¢
lproblemowa, opracowuja rozwigzania,
sprawdzaja rozwigzania problemu dla
przyktadowych danych, zapisuja
rozwigzania w postaci schematu lub
programu.

e Rozrézniaja narzgdzia
lumozliwiajace sterowanie obiektem
na ekranie dostgpne w poznanym
Srodowisku programowania.
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Szczegotowe cele nauczania Czynnosci uczniow

e Rozrdzniajg fazy animowanego
obiektu.

o Znaja podstawowe zasady oraz
polecenia umozliwiajace tworzenie
prostych programow.

e Tworza prosty program, uzywajac
podstawowych polecen.

o Stosujag w tworzonym programie
wielokrotne powtarzanie polecen oraz
taczenie polecen w blok.

o Uruchamiaja tworzony program,
sprawdzaja jego dziatanie i
imodyfikuja.

o Uczestnicza w pracy zespotowej,
[porozumiewajg si¢ z innymi osobami
podczas realizacji wspolnego projektu,
podejmuja decyzje w zakresie swoich
zadan 1 uprawnien.

o Dyskutujg nad zwarto$cig
wspolnego projektu.

e  Wspdlnie pracujg nad
idokumentem.

e Omawiajg prace cztonkow zespotu
i wykonuja scalenie ich w jedng catos¢
(jeden dokument, prezentacjg).

o Wykorzystuja poznane
imultimedialne programy edukacyjne
ido zdobywania umiejgtnosci i
wiadomosci z roznych dziedzin.

o Korzystajg z mozliwos$ci
program6w edukacyjnych, na
przyktad odtwarzaja utwory
Imuzyczne, ogladaja filmy, tworza
wlasne gry komputerowe, steruja
obiektem.

1. Programowanie i rozwigzywanie problemow 7 wykorzystaniem
komputera i innych urzgdzen cyfrowych

Szczegélowe cele wychowawcze

Podczas realizacji informatyki nauczyciel powinien wdrazaé
uczniéw do:
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Wykorzystywania komputera do poszerzania wiedzy i
umigje¢tnosci z réznych dziedzin, a takze do rozwijania
zainteresowan i uzdolnien.

Poznawania i poszerzania wlasnych zainteresowan.
Poszanowania kultury i tradycji narodu i regionu.

Aktywnego udzialu w zyciu kulturalnym szkoty, srodowisku
lokalnym oraz kraju.

Zapoznania z r6znymi metodami licencjonowania i zrozumienia
réznic i ograniczen w korzystaniu z nich.

Wyksztatcenia takich cech charakteru jak punktualno$é,
ciekawo$¢ Swiata, rozwaga, krytycyzm, tolerancja i
odpowiedzialnos¢.

Aktywnosci poznawczej, pomagaé uczniom w rozwijaniu ich
osobistych zainteresowan.

Poszanowania prywatnosci i pracy innych osob.

Dbatosci o kulture jezyka, walke z przejawami agresji w jezyku,
wulgaryzmami.

Wspotpracy w grupie i stuzenie pomoca innym.

Dbania o poprawnos¢ jezykowa, ortograficzng i interpunkcyjna,
wskazujac uczniom popetniane bledy.

Pisania tekstow w formie opisu, instrukcji, opowiadania.
Systematyczno$ci w pracy i w dazeniu do zamierzonych celow.
Stuchania polecen nauczyciela.

Dbania o porzadek na stanowisku komputerowym.
Wykazywania si¢ doktadno$cig i starannoscia podczas
wykonywanej pracy.

Odpowiedzialno$ci za wyniki pracy zespotowej —
wywiazywanie si¢ z przydzielonych zadan.

Przestrzegania zasad bezpieczenstwa podczas zajec.

¢ Zwracania uwagi na estetyke oraz walory artystyczne i literackie
tworzonego dokumentu.
Szczegotowe cele nauczania Czynnosci uczniow
Uczers potrafi: o Projektuja, tworza i zapisuja w
1) projektowaé, tworzy¢ i za- wizualnym jezyku programowania:
9

a)

a) pomysty historyjek i rozwigzania
problemoéw, w tym proste algo-
rytmy z wykorzystaniem polecen
sekwencyjnych, warunkowych i
iteracyjnych oraz zdarzen,

pisywaé¢ w wizualnym jezy-
ku programowania:

pomysly historyjek i roz-
wigzania problemow, w tym




34

PROGRAM NAUCZANIA INFORMATYKI, KL. 4 - 8

Szczegotowe cele nauczania

Czynnosci uczniow

b)

2)

3)

b)

proste algorytmy z wyko-
rzystaniem polecen sekwen-
cyjnych, warunkowych i ite-
racyjnych oraz zdarzen,

prosty program sterujacy
robotem lub innym obiek-
tem na ekranie komputera;

testowaé na komputerze
swoje programy pod wzgle-
dem zgodnos$ci z przyjetymi
zalozeniami i ewentualnie
je poprawia¢, objasniaé
przebieg dzialania progra-
mow;

przygotowac i prezentowaé
rozwiazania probleméw,
postugujac si¢ podstawowy-
mi aplikacjami (edytor tek-
stu oraz grafiki, arkusz kal-
kulacyjny, program do
tworzenia prezentacji mul-
timedialnej) na swoim
komputerze lub w chmu-
rze, wykazujac si¢ przy tym
umiejetnosciami:

tworzenia ilustracji w edy-
torze grafiki: rysuje za po-
moca wybranych narzedzi,
przeksztalca obrazy, uzu-
pelnia grafike tekstem,

tworzy¢ dokumenty teksto-
we: dobiera czcionke, for-
matuje akapity, wstawia do
tekstu ilustracje, napisy i
ksztalty, tworzy tabele oraz
listy numerowane i punkto-
wane,

b) prosty program sterujacy robo-
tem lub innym obiektem na ekra-
nie komputera.

o Testujg na komputerze swoje
programy pod wzgledem zgodnosci
z przyjetymi zatozeniami i
ewentualnie je poprawiaja,
objasniajg przebieg dziatania
programow.

e Rozr6zniaja narzedzia

umozliwiajace sterowanie obiektem

na ekranie dostgpne w poznanym
srodowisku programowania.

e Rozr6zniaja fazy animowanego

obiektu.

e Znaja podstawowe zasady oraz

polecenia umozliwiajace tworzenie

prostych programow.

o Stosuja w tworzonym programie

wielokrotne powtarzanie polecen

oraz taczenie polecen w blok.

o Uruchamiaja tworzony program,

sprawdzaja jego dziatanie i

modyfikuja.

o Objasniaja przebieg dziatania

stworzonego programu.

e Przygotowuja i prezentuja
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
umiej¢tnosciami:

a) tworzenia ilustracji w edytorze

grafiki: rysujg za pomocg wybra-

nych narzgdzi, przeksztatcajg ob-
razy, uzupelniaja grafike tek-
stem,

tworzenia dokumentow teksto-
wych: dobierajg czcionke, forma-

b)




. 3. PODSTAWA PROGRAMOWA KSZTALCENIA
OGOLNEGO

35

Szczegotowe cele nauczania

Czynnosci uczniow

¢)

d)

4)

korzysta¢ z arkusza kalku-
lacyjnego w trakcie rozwig-
zywania zadan zwiazanych
z prostymi obliczeniami:
wprowadzaé dane do arku-
sza, formatowa¢ komorki,
definiowaé proste formuly i
dobieraé¢ wykresy do da-
nych i celow obliczen,

tworzy¢ krétkie prezentacje
multimedialne tgczacych
tekst z grafika, korzysta¢
przy tym z gotowych sza-
blon6éw lub projektowa¢é we-
dlug wlasnych pomysiéw;

gromadzi¢, porzadkowac i
selekcjonowacé efekty swo-
jej pracy oraz potrzebne
zasoby w komputerze lub w
innych urzadzeniach, a tak-
ze w Srodowiskach wirtual-
nych (w chmurze).

tujg akapity, wstawiaja do tekstu
ilustracje, napisy i ksztalty, two-
rza tabele oraz listy numerowane
i punktowane,

korzystania z arkusza kalkulacyj-
nego w trakcie rozwigzywania
zadan zwiazanych z prostymi ob-
liczeniami: wprowadzaja dane do
arkusza, formatuja komorki, de-
finiuja proste formuty i dobieraja
wykresy do danych i celow obli-
czen,

tworzenia krotkich prezentacji
multimedialnych laczacych tekst
z grafika, korzystaja przy tym z
gotowych szablonow lub projek-
tow wedlug wlasnych pomystow.

Poznaja i utrwalaja poje¢cia:
program komputerowy, grafika
komputerowa, edytor tekstu, arkusz
kalkulacyjny, prezentacja
multimedialna, algorytm.

e Respektujg prawo autorskie i
stosuja si¢ do zapisOw umowy
licencyjnej.

e Poznaja narzedzia wskazanych
programoéw komputerowych i
potrafia je prawidlowo zastosowac.

e Tworza rysunki i motywy przy
uzyciu edytora grafiki (postugujac si¢
ksztaltami, barwami,
przeksztalcaniem obrazu,
fragmentami innych obrazow).

e Rysuja proste elementy graficzne
z wykorzystaniem przybornika.
Zmieniaja grubos¢ linii rysowania
oraz jej rozmiar i kolor.

o Wstawiaja tekst do rysunku.

o  Wykorzystuja klawisz Shifi
podczas rysowania linii poziomych,
pionowych, pod katem 45°,
kwadratow i kot.

o Korzystaja ze schowka podczas
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Szczegotowe cele nauczania

Czynnosci uczniow

kopiowania elementéw rysunku.
Przeksztalcaja elementy rysunku.

e Zmieniajg rozmiary elementow
rysunku.

e Przenosza fragment rysunku w
inne miejsce.

o Dokonuja trafnego wyboru
koloru, zwracajac uwagg na estetyke i
walory artystyczne tworzonego
obrazu.

e Przygotowuja dokument do
druku; ustalajg parametry
drukowania (liczbg kopii, zakres
stron); drukuja dokument.

e Znaja reguly poprawnego
wprowadzania tekstu.

e Opracowuja i redaguja teksty
(listy, ogloszenia, zaproszenia, ulotki,
wypracowania), stosujac podstawowe
mozliwosci edytora tekstu w zakresie
formatowania akapitu i strony, facza
grafike z tekstem.

e Wprowadzajg tekst z klawiatury
z uwzglednieniem zasad edycji tekstu
oraz sposobu wpisywania polskich
znakow. Piszg prosty tekst z
zastosowaniem matych i wielkich
liter oraz polskich znakow.

o  Wyszukuja bledy w gotowym
tek$cie 1 wprowadzajg poprawki.

e Rozumiejg pojecia: blok, akapit,
wiersz, strona dokumentu tekstowego,
margines, kursor tekstowy, wciecie,
spacja, redagowanie, formatowanie
tekstu.

o Wykonuja operacje na bloku
tekstu: usunigcie, przeniesienie w
inne miejsce, kopiowanie.

e Dokonujg zmiany w tekscie i
zapisuja zmieniony plik na dysku.

e Wybierajg czcionke i ustalajg jej
atrybuty przed napisaniem tekstu.

e Wykonuja operacje na blokach
tekstu — usuniecie, przeniesienie w




3. PODSTAWA PROGRAMOWA KSZTALCENIA

OGOLNEGO

37

Szczegotowe cele nauczania

Czynnosci uczniow

inne miejsce, kopiowanie.

e Dokonujg podstawowych operacji
formatowania tekstu, takich jak
wyréwnywanie, zmiana rodzaju
czcionki i jej atrybutow.

e Tworza listy numerowane i
punktowane.

o Wstawiajg obrazy do tekstu:
fragmenty rysunkow, obrazu
zapisanego w pliku, rysunkow z
galerii ClipArt, obiektow WordArt,
autoksztattow (ksztattow).

o Stosujg rozne style otaczania
rysunku tekstem, potrafig zmieni¢
rozmiar rysunku.

e Zmieniajg rozmiar wstawionego
obiektu.

o Rozpoznajg metode przeciggnij i
upusc i z niej korzystaja.

e Tworza i formatujg prosta tabele.
e Przygotowuja rézne pisma
uzytkowe zgodnie z zasadami
poznanymi na lekcjach jezyka
polskiego, stosujac reguty poprawnego
wprowadzania tekstu.

o Dostosowuja orientacje strony
odpowiednio do tworzonego
dokumentu.

e Laczg tres¢ z odpowiednia grafika
(kliparty, zdjecia, whasne rysunki).
o Postuguja si¢ poleceniami Kopiuj,
Wklej, Cofnij 1 Powtorz.

o  Wykonuja w arkuszu
kalkulacyjnym proste obliczenia,
przedstawiajg je graficznie i
interpretuja.

o Omawiajg przeznaczenie i zalety
arkusza kalkulacyjnego. Objasniaja
zasady wykonywania obliczen w
arkuszu. Odczytuja adres komorki.

e Rozr6zniaja w arkuszu kursor
komorki aktywnej, tekstowy i myszy.
o 7Znaja pojecie: komorka biezgca.
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Szczegotowe cele nauczania

Czynnosci uczniow

Zmieniaja zawarto$¢ komorki.
Zaznaczaja obszar komorek.

e Rozumieja pojecia: arkusz
kalkulacyjny, kolumna, wiersz,
komorka, pole nazwy, obszar
roboczy, adres komorki, zakres
komorek, komorka aktywna.

o Wskazujg wiersz wprowadzania
danych.

o Wykonujag w arkuszu obliczenia,
tworzac proste formuty. Umieszczaja
w komorkach arkusza dane i
prawidtowo zapisujg gotowe formuty.
o Wykonuja obliczenia,
wykorzystujac w formutach funkcje:
SUMA, SREDNIA, NAJMNIEJSZA
(MIN), NAJWIEKSZA (MAX).

o Umieszczaja w komorkach dane
przez kopiowanie lub wypetianie.

e Zmieniaja wyglad arkusza.
Oceniaja wyglad i czytelno$¢
opracowanych arkuszy. Modyfikuja
arkusz, dodajac lub usuwajac wiersze
i kolumny.

o Przegladaja zawarto$¢ arkusza
kalkulacyjnego.

e Tworza wykresy na podstawie
zgromadzonych danych.

e Dobierajg typy wykresu do rodzaju
prezentowanych danych.

e Prawidlowo zapisuja i otwierajg
pliki arkusza.

e Przygotowuja proste animacje i
prezentacje multimedialne.

e Rozumiejg pojecia: slajd i obszar
slajdu.

o Otwierajg wczesniej
przygotowana prezentacjg, zapoznaja
si¢ z jej zawartoscia.

e Znaja zasady, na ktorych opiera
si¢ dobra prezentacja.

o Otwierajg i uzupetniajg wczesniej




. 3. PODSTAWA PROGRAMOWA KSZTALCENIA
OGOLNEGO 39

Szczegotowe cele nauczania Czynnosci uczniow

przygotowana prezentacje.

o Tworza slajd, wstawiaja do slajdu
elementy tekstowe i graficzne z
pliku, ustalajg tto slajdu, dodaja i
usuwaja slajdy.

o Ustawiajg animacje przejs$¢
poszczegolnych elementow slajdu.

o Uruchamiaja pokaz
przygotowanej prezentacji, dokonuja
autoprezentacji.

o Wykonuja ¢wiczenia
sprawdzajace poznane umieje¢tnoscei.
e Omawiajg kolejne etapy
przygotowania dokumentu do druku.
e Drukujg wykonane przez siebie
prace.

o Gromadza, porzadkuja i
selekcjonuja efekty swojej pracy oraz
potrzebne zasoby w komputerze lub
w innych urzadzeniach, a takze w
srodowiskach wirtualnych (w
chmurze).

o Postuguja si¢ encyklopediami i
stownikami dostgpnymi na stronach
internetowych.

o Korzystaja z informacji
znalezionych w internetowych
encyklopediach istownikach.

e Respektuja prawo autorskie i
stosuja si¢ do zapisOw umowy
licencyjne;j.

e Poznajg i omawiaja zapisy umowy
licencyjnej stosowanego
oprogramowania.

I11. Postugiwanie si¢ komputerem, urzgdzeniami cyfrowymi i sieciami
komputerowymi

Szczegdélowe cele wychowawcze

Podczas realizacji informatyki nauczyciel powinien wdrazaé
uczniéw do:
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Przestrzegania zasad dobrego zachowania oraz zasad netykiety.
Rozumienia zagrozen zwiazanych z korzystaniem z internetu.
Przestrzegania podstawowych zasad bezpieczenstwa podczas
korzystania z internetu, umiejetnos$¢ prawidtowego zachowania
si¢ w sytuacjach niebezpiecznych.

Krytycznej postawy wobec informacji (danych) odszukanych za
pomoca internetu.

Respektowania prawa autorskiego i stosowanie si¢ do zapisow
umowy licencyjnej.

Zapoznania z r6znymi metodami licencjonowania i rozumieniu
réznic i ograniczen.

Przestrzegania zasad wtasciwego korzystania z dodatkowych
zrddel informacji (prawa autorskie, sprawdzone zrodta
informacji).

Madrego i krytycznego odbioru informacji ze Srodkow
masowego przekazu.

Krytycznego podej$cia wobec znajomosci zawieranych za
pomoca internetu.

Dokonywania prawidtowych wyboréw przy korzystaniu z gier
komputerowych (pozbawionych przemocy i okrucienstwa).
Przestrzegania zasad wlasciwego korzystania z dodatkowych
zrodet informacji (prawa autorskie, sprawdzone zrodta
informacji).

Przestrzegania warto$ci, np. uczciwosci, szacunku dla innych
ludzi, odpowiedzialnosci.

Aktywnego udzialu w zyciu kulturalnym szkoty, srodowisku
lokalnym oraz kraju.

Postaw obywatelskich, wspotdziatania w zespole i stuzenie
pomoca innym.

Systematyczno$ci w pracy i w dazeniu do zamierzonych celow.
Dociekliwosci poznawczej bazujacej na rzetelnej informacji.

Szczegotowe cele nauczania Czynnosci uczniow

1)

Uczen potrafi: e Opisuja funkcje podstawowych

opisywaé funkcje podsta- elementow komputera i urzadzen
, zewngtrznych oraz:

wowych elementow kompu-

tera i urzadzen zewnetrz-

nych oraz:

a) korzystajg z urzadzen do nagry-
wania obrazow, dzwigkow i
filmow, w tym urzadzen mo-
bilnych,

korzysta¢ z urzadzen do na-
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Szczegotowe cele nauczania

Czynnosci uczniow

grywania obrazéw, dzwie-
koéw i filmow, w tym urza-
dzen mobilnych,

b) wykorzystywaé komputer
lub inne urzadzenie cyfrowe
do gromadzenia, porzadko-
wania i selekcjonowania

wlasnych zasobéw;

2) wykorzystywa¢é sie¢ kom-
puterow3 (szkolna, sie¢ in-

ternet):

a) do wyszukiwania potrzeb-
nych informacji i zasobow
edukacyjnych, nawigujac

miedzy stronami,

b) jako medium komunikacyj-

ne,

¢) do pracy w wirtualnym S$ro-
dowisku (na platformie, w
chmurze), stosujac si¢ do
sposobow i zasad pracy w

takim Srodowisku,

d) organizowac swoje pliki w
folderach umieszczonych lo-

kalnie lub w sieci;

b) wykorzystuja komputer lub inne
urzadzenie cyfrowe do groma-
dzenia, porzadkowania i selek-
cjonowania wlasnych zaso-
bow.

o Tworzg katalogi (foldery) i
strukture katalogow (folderow)
oraz pliki. Poruszaja si¢ po
strukturze katalogow (folderow).
Przegladaja, wyswietlaja zawartos¢
dyskow i katalogow (folderow)
oraz plikow.

Zapisuja pliki we wskazanym
miejscu na dysku.

o Nadaja nzwy plikom zgodnie z
zasadami.

o W tworzonych dokumentach
komputerowych podaja zrodta
wykorzystywanych materialow (na
przyktad tekstow i grafik z
internetu).

o Wykorzystuja sie¢ komputerowa
(szkolna, sie¢ internet):

a) do wyszukiwania potrzebnych
informacji i zasoboéw edukacyj-
nych, nawigujac migdzy strona-
mi,

b) jako medium komunikacyjne,

¢) do pracy w wirtualnym $rodowi-
sku (na platformie, w chmurze),
stosujac si¢ do sposobow i zasad
pracy w takim srodowisku,

d) organizuja swoje pliki w folde-

rach umieszczonych lokalnie lub

w sieci.

e Postugujg si¢ programami
edukacyjnymi w nauce réznych
przedmiotéw oraz w zdobywaniu
wiedzy z r6znych dziedzin.

e Omawiajg korzysci wynikajace
z zastosowania komputeréw
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Szczegotowe cele nauczania

Czynnosci uczniow

i internetu.

o Korzystajg z poczty
elektronicznej (stosujac podstawowe
zasady netykiety) przy realizacji
projektow z roznych dziedzin.

o Zakladaja wlasne konto pocztowe
za posrednictwem wskazanego
portalu internetowego.

o Wysylaja, odbierajg i odczytuja
poczte elektroniczna.

o Wysylaja list z zatgcznikiem.

e Poznajg zasady pracy w sieci.

o Wymieniaja si¢ plikami podczas
tworzenia wspolnego projektu.

e Znaja zasady pracy w grupie.

o Potrafia wspolpracowaé w grupie
oraz ponosi¢ odpowiedzialnosé
za powierzone zadanie.

e Odpowiadaja na zadane pytania,
korzystajac ze zdobytych informacji.
e Zapisuja utworzony plik i
otwieraja plik wezesniej zapisany.

o Dokonuja prezentacji
opracowanego dokumentu.

o Korzystaja z poczty elektronicznej
podczas pracy, komunikujac si¢

z uczniami i nauczycielem.

o Wymieniaja si¢ plikami podczas
przygotowania wspolnego projektu.

e Zwracajg uwagg na koniecznos¢
tworzenia kopii zapasowych waznych
plikow.

e Zwracaja uwagg na konieczno$é¢
kompresji plikow oraz wielkos¢
przesylanych zatacznikow.

o  Wyszukujg informacje w r6znych
zrodtach elektronicznych (stowniki,
encyklopedie, zbiory biblioteczne,
dokumentacje techniczne i zasoby
internetu).

o Wyszukuja informacje

w internecie na podany temat.
Korzystaja z wyszukiwarki
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Szczegotowe cele nauczania

Czynnosci uczniow

internetowe;j.

o Wskazuja elementy edukacyjne
poznanych stron edukacyjnych.

o Korzystaja z encyklopedii
internetowe;j.

e W sposob zgodny z prawem
korzystaja z zasobow internetu.

o Tworza dokumenty tekstowe
zawierajace grafiki pozyskane

z internetu.

o Okreslaja zrodlo informacji jako
program edukacyjny, encyklopedig,
stownik, strong WWW.

e Selekcjonuja, porzadkuja

i gromadzg znalezione informacje.

o Podczas korzystania z internetu
respektuja prawo autorskie i stosuja si¢
do zapisow umowy licencyjne;j.

o  Wykorzystuja, stosownie do
potrzeb, informacje w réznych
formatach.

o Przegladajg otwartg strong
WWW.

o Korzystajac z odsylaczy,
odczytujg informacje zgromadzone
na stronach WWW.

e Wykorzystuja programy
multimedialne i dostgpne strony
internetowe do znalezienia
konkretnej informacji.

¢ Wymieniaja sposoby
wykorzystania komputera i internetu
jako zrodta informacji i rozrywki.
o Wykorzystujg informacje
wyszukane w zbiorach
multimedialnych i internecie do
tworzenia wlasnych form
wypowiedzi.

e Omawiajg zasady dobrego
zachowania oraz zasady netykiety.
o Opisuja cechy roznych postaci
informacji: tekstowej, graficzne;j,
dzwigkowej, audiowizualne;j,
multimedialne;j.
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Szczegotowe cele nauczania

Czynnosci uczniow

e Poznaja podstawowe zasady
bezpiecznej i higienicznej pracy z
komputerem oraz zagrozenia
wynikajace z niewlasciwego
korzystania z komputera.
e Poznaja regulamin pracowni
komputerowe;.
e Prawidtowo uruchamiajg zestaw
komputerowy i koncza prace z nim.
o Poznajg skutki dziatan
niezgodnych z prawem.
e Poznaja pojecia: program,
oprogramowanie, system operacyjny,
srodowisko pracy, plik, katalog
(teczka).
e Poznaja najwazniejsze elementy
okienkowych systemow
operacyjnych.
o Poznaja podstawowe zasady
obstugi systemu:
euruchamianie programow,
eoperacje w oknach,
eprawidlowe zakonczenie pracy
Z programenm.
e Obstluguja okno programu.
e Poznajg zasady utrzymywania
porzadku na dysku — zapisywanie i
przechowywanie wynikow pracy w
komputerze i na nosnikach
elektronicznych oraz korzystanie z
nich:
etworzenie katalogow (teczek),
ezasady poruszania si¢ po
strukturze katalogow (teczek),
ewykonywanie operacji na
plikach,
erodzaje pamiegci komputera,
eochrona przed wirusami
komputerowymi,
ekopie zapasowe dokumentow.
o Komunikujg si¢ z komputerem za
pomocg ikon, przyciskow, menu i
okien dialogowych.
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Szczegotowe cele nauczania

Czynnosci uczniow

e Poznaja sposoby tworzenia i
przegladania struktury katalogow
(teczek).

e Poznajg rdzne operacje
wykonywane na plikach i katalogach
(teczkach).

o Poznaja podstawowe stownictwo
informatyczne.

o Poznaja uktad i przeznaczenie
klawiszy klawiatury.

. Cwiczq pisanie na klawiaturze —
za pomocg programu do nauki
pisania na klawiaturze komputera.

e Poznajg i utrwalaja pojgcia:
|program komputerowy, grafika
komputerowa, edytor tekstu, arkusz
kalkulacyjny, prezentacja
multimedialna.

o Poznajg narzgdzia wskazanych
programow komputerowych i
potrafia je prawidtowo zastosowac.
e Odczytuja i prawidtowo
interpretuja znaczenie komunikatow
wysylanych przez programy.

e Prawidlowo zapisujg i
przechowuja wyniki swojej pracy w
komputerze i na nosnikach
elektronicznych, a nastgpnie
korzystaja z nich.

o Poznaja metod¢ korzystania z
pomocy wbudowanej w program.

e Rozumieja potrzebe ochrony
antywirusowej komputera.
Wykorzystuja programy
antywirusowe.

o Poznaja i stosuja zasady
netykiety.

o Serfuja po bezpiecznych stronach
WWW.

o Korzystaja z pomocy dostgpnej w
programach.

e Podczas korzystania z internetu

respektuja prawo autorskie i stosuja
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Szczegotowe cele nauczania Czynnosci uczniow

si¢ do zapisOw umowy licencyjne;.

o Poznaja i omawiajg zapisy umowy
licencyjnej stosowanego
oprogramowania.

1V. Rozwijanie kompetencji spolecznych

Szczegolowe cele wychowawcze

Podczas realizacji informatyki nauczyciel powinien wdrazaé

uczniow do:

¢ Przestrzegania zasad dobrego zachowania oraz zasad netykiety.

¢ Rozumienia zagrozen zwiazanych z korzystaniem z internetu.

¢ Przestrzegania podstawowych zasad bezpieczenstwa podczas
korzystania z internetu, umiejetno$é prawidtowego zachowania
si¢ w sytuacjach niebezpiecznych.

¢ Postaw obywatelskich, wspoldziatania w zespole i stuzenie
pomoca innym.

¢ Do przygotowania uczniéw do zycia w spoteczenstwie
informacyjnym.

¢ Aktywnego udzialu w zyciu kulturalnym szkoty, srodowisku
lokalnym oraz kraju.

¢ Dociekliwosci poznawczej bazujacej na rzetelnej informacji.

¢ Dbatosci o kulture jezyka, walke z przejawami agresji w jezyku,
wulgaryzmami.

¢ Dbania o poprawnos$¢ jezykowa, ortograficzng i interpunkcyjna,
wskazujac uczniom popetniane bledy.

¢ Dbania o porzadek na stanowisku komputerowym.

Systematyczno$ci w wykonywaniu zadan i ¢wiczen.

Wykazywania si¢ doktadnoscia i staranno$cig podczas

wykonywanej pracy.

Systematycznej pracy z poszanowaniem dla pracy innych.

Systematyczno$ci w dazeniu do zamierzonych celow.

Stuchania polecen nauczyciela.

Odpowiedzialnosci za wyniki pracy zespolowej —

wywiazywanie si¢ z przydzielonych zadan.

¢ Rozwijania i poglebiania zainteresowan i uzdolnien oraz

poszukiwania wlasnych rozwigzan.

L R 4

* & o o
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Przestrzegania zasad bezpieczenstwa podczas zajec.

Respektowania prawa autorskiego i stosowanie si¢ do zapisow
umowy licencyjnej.
Zapoznania z r6znymi metodami licencjonowania i rozumieniu
roznic i ograniczen.

Szczegotowe cele nauczania

Czynnosci uczniow

1)

2)

3)

)

Uczen potrafi:

uczestniczy¢ w zespolowym
rozwiazaniu problemu poshu-
gujac si¢ technologia taka
jak: poczta elektroniczna, fo-
rum, wirtualne srodowisko
ksztalcenia, dedykowany por-
tal edukacyjny;

identyfikowac i docenia¢ ko-
rzysci plynace ze wspolpracy
nad wspolnym rozwiazywa-
niem probleméw;

respektowa¢é zasade réwnosci
w dostepie do technologii i do
informacji, w tym w dostepie
do komputeréw w spoleczno-
Sci szkolnej;

okresla¢ zawody i wymieniaé
przyklady z zycia codzienne-
go, w ktorych sa wykorzysty-
wane kompetencje informa-
tyczne.

o Uczestnicza w zespotlowym
rozwigzaniu problemu postugujac
si¢ technologig takg jak: poczta
elektroniczna, forum, wirtualne
krodowisko ksztalcenia,
dedykowany portal edukacyjny.

o Identyfikuja i doceniaja korzysci
ptynace ze wspotpracy nad
wspdlnym rozwigzywaniem
problemow.

o Gromadza materiaty tekstowe i
leraficzne, potrzebne do
opracowania dokumentu tekstowego
na podany temat, selekcjonuja.

o Respektuja zasade rownosci w
dostepie do technologii i do
linformacji, w tym w dostepie do
komputeréw w spolecznosci
szkolne;j.

o Okreslaja zawody i wymieniaja
przyktady z Zycia codziennego, w
ktorych sa wykorzystywane
kompetencje informatyczne.

o Korzystaja z poczty
elektronicznej (stosujac
podstawowe zasady netykiety) przy
realizacji projektéw z réznych
dziedzin.

o Wysylaja, odbieraja i odczytuja
poczte elektroniczna.

o Wysylaja list z zalacznikiem.

o Wymieniajg si¢ plikami podczas
tworzenia wspolnego projektu.

o Wymieniaja si¢ plikami podczas
tworzenia wspolnego projektu.

o Znaja zasady pracy w grupie.

o Potrafia wspolpracowaé w grupie

oraz ponosi¢ odpowiedzialnos$¢
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za powierzone zadanie.

o W trakcie pracy nad
powierzonym zadaniem chetnie
stuza pomocg innym.

o Odpowiadajg na zadane pytania,
korzystajac ze zdobytych
linformacji.

o Zapisuja utworzony plik

i otwieraja plik wczesniej zapisany.
o Respektuja prawo autorskie i
stosuja si¢ do zapisOw umowy
icencyjne;j.

o Dokonuja prezentacji
opracowanego dokumentu.

o Korzystaja z poczty
elektronicznej podczas pracy,
komunikujac si¢ z uczniami i
nauczycielem.

o Wymieniaja si¢ plikami podczas
przygotowania wspolnego projektu.
o Zwracaja uwage na koniecznos¢
tworzenia kopii zapasowych
waznych plikow.

o Zwracaja uwage na konieczno$é
kompresji plikow oraz wielko$¢
przesylanych zatacznikow.

V. Przestrzeganie prawa i zasad bezpieczenstwa

Szczegotowe cele wychowawcze

Podczas realizacji informatyki nauczyciel powinien wdrazac
uczniéw do:
¢ Przestrzegania zasad bezpiecznej pracy z komputerem i zasad
bezpiecznego korzystania ze szkolnej pracowni komputerowe;.
¢ Organizacji pracy z komputerem zgodnej z zasadami ergonomii.
¢ Poprawnego postugiwania si¢ podstawowym stownictwem
informatycznym.
¢ Do przygotowania uczniéw do zycia w spoteczenstwie
informacyjnym.
¢+ Wyksztalcenia nawyku dbania o zdrowie wtasne i innych.
Prowadzenia zdrowego stylu zycia.
¢ Utrzymywania porzadku na dysku komputera.

<>
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Do zapoznania z r6znymi metodami licencjonowania i
zrozumienia roéznic i ograniczen w ich stosowaniu.
Systematycznej pracy z poszanowaniem dla pracy innych.
Poznania zagrozen zwigzanych z grami komputerowym

oraz korzystaniem z internetu.

Przestrzegania zasad bezpieczenstwa podczas pracy.
Samoksztatcenia.

Doktadnosci i staranno$ci w pracy.

Przestrzegania regulaminu szkolnej pracowni komputerowej oraz
zasad dobrego zachowania i zasad netykiety.

Rozumienia zagrozen zwiazanych z korzystaniem z internetu.
Krytycznej postawy wobec informacji (danych) odszukanych
za pomocg internetu.

Przestrzegania zasad wtasciwego korzystania z dodatkowych
zrddel informacji (prawa autorskie, sprawdzone zrodta
informacji).

Przestrzegania podstawowych zasad bezpieczenstwa podczas
korzystania z internetu, umiejetno$é prawidtowego zachowania
si¢ w sytuacjach niebezpiecznych.

Postaw obywatelskich, wspotdziatania w zespole.

Aktywnego udziatu w zyciu kulturalnym szkoty, srodowisku
lokalnym oraz kraju.

Wspotpracy w grupie i stuzenie pomoca innym.

Dociekliwosci poznawczej bazujacej na rzetelnej informacji.
Dbatosci o kulturg jezyka, walke z przejawami agresji w jezyku,
wulgaryzmami.

Systematyczno$ci w pracy i w dazeniu do zamierzonych celow.
Stuchania polecen nauczyciela.

Dbania o porzadek na stanowisku komputerowym.
Wykazywania si¢ doktadno$cig i starannoscia podczas
wykonywanej pracy.

Odpowiedzialno$ci za wyniki pracy zespolowej —
wywigzywanie si¢ z przydzielonych zadan.
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Szczegotowe cele nauczania

Czynnosci uczniow

Uczen potrafi:

1) postugiwaé sie technologia
zgodnie z przyjetymi zasa-
dami i prawem; przestrze-
gaé zasad bezpieczenstwa i
higieny pracy;

2)
wo do prywatnoS$ci danych i
informacji oraz prawo do
wlasnosci intelektualnej;

3) wymieniaé zagrozenia zwia-
zane z powszechnym doste-
pem do technologii oraz do
informacji i opisywaé meto-
dy wystrzegania si¢ ich;

4) stosowaé profilaktyke anty-
wirusowa i potrafi zabezpie-
czy¢ przed zagrozeniem

komputer wraz z zawartymi

w nim informacjami.

uznawac i respektowac pra- "

e Postuguja si¢ technologia zgodnie
Iz przyjetymi zasadami i prawem;
przestrzegaja zasad bezpieczenstwa i
higieny pracy;

Uznaja i respektuja prawo do
prywatno$ci danych i informacji oraz
prawo do wiasnosci intelektualne;j.

Wymieniaja zagrozenia zwigzane z
powszechnym dostepem do
technologii oraz do informacji i
lopisuja metody wystrzegania si¢ ich.

e Rozumieja potrzebg ochrony

lantywirusowej komputera.

Stosujg profilaktyke antywirusowa
i potrafig zabezpieczy¢ przed
Fagrozeniem komputer wraz z
zawartymi w nim informacjami.

e Poznaja podstawowe zasady
bezpiecznej i higienicznej pracy z
komputerem oraz zagrozenia
wynikajace z niewlasciwego
korzystania z komputera.

o Poznaja regulamin pracowni
komputerowe;.

o Prawidtowo uruchamiaja

zestaw komputerowy i koncza pracg z
nim.

o Poznajg skutki dziatan
niezgodnych z prawem.

o Respektujg prawo autorskie i
stosuja si¢ do zapisow umowy
licencyjne;.

o Odczytuja i prawidlowo
linterpretuja znaczenie komunikatow
wysytanych przez programy.

o Poznaja metodg korzystania

z pomocy wbudowanej w program.
o Poznajg i stosuja zasady netykiety.
o Serfuja po bezpiecznych stronach
WWW.

Korzystaja z pomocy dostgpnej w
programach.

o Prawidtowo zapisuja i

przechowuja wyniki swojej pracy w
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KLASY VIl Vi

1. Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie problemow

Szczegotowe cele wychowawcze

Podczas realizacji informatyki nauczyciel powinien wdrazac
uczniéw do:
¢ Samodzielnego poszukiwania wlasnych rozwigzan oraz ich
testowania i poprawiania w celu osiagnigcia postawionego celu.
¢ Podejmowania dziatan umozliwiajacych rozwigzywanie
problemow.
Wspotpracy w grupie oraz wzajemnej pomocy.
Wiytrwatosci i systematyczno$ci w pracy.
Podejmowania trudu rozwigzywania zadan problemowych.
Odpowiedzialnosci i respektowania prawa autorskiego i
stosowanie si¢ do zapisdéw umowy licencyjne;.
¢ Etyki w pracy z informacjami oraz umiejgtnosci dzielenia si¢
informacjami.
¢ Poszanowania prywatnosci i pracy innych.
¢ Przestrzegania zasad BHP.

* & o o
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Szczegotowe cele nauczania Czynnosci uczniow
Uczer potrafi: e  Formutuja problemy, analizuja
1) formulowaé problemy w je, rozwiazuja, testuja i wdrazaja z

wykorzystaniem: opiséw stownych,
listy krokoéw i schematow
blokowych.

postaci specyfikacji (czyli
opisywa¢é dane i wyniki) i

wyréznia¢ kroki w algoryt-l, algorytmicznym rozwigzywaniu
micznym rozwigzywaniu probleméw wyrézniaja podstawowe
problemoéw. Stosowa¢é réz- [roki: okreslaja problem i cel do
ne sposoby przedstawiania OSiiglnifZCia, analizujg sytuacje

- . roblemowa, opracowuja rozwigzania,
algorytméw, w tym w ‘IQZ.y ) Eprawdzajqeiozl\jviqzani; %roblerﬁu dla
ku naturalnym, w postaci przyktadowych danych, wprowadzaja
schematow blokowych, li- Lwentualne poprawki, zapisuja

sty krokow; rozwigzania w postaci schematu lub
. . programu.
2) st'osowac prz’y rozwiazywa- | Uczestnicza w pracy zespotowej,
niu probleméw podstawo- porozumiewaja si¢ z innymi
we algorytmy: osobami podczas realizacji

. wspolnego projektu.
a) na liczbach naturalnych: . . .
e  Prezentujg swoje pomysty i

bada podzielnos¢ liczb, Wy-|  rozwigzania algorytmow na forum
odrebnia cyfry danej licz- klasy.

by, przedstawia dzialanie |+  Demonstruja dziatanie
algorytmu Euklidesa w obu| algorytméw z wykorzystaniem

wersjach iteracyjnych (z programu JavaBlock.
odejmowaniem i Z reszta z o Programuja i testujg algorytmy w
dzielenia), wizualnym (z wykorzystaniem

programu Scratch) i tekstowym jezyku
b) wyszukiwania i porzadko- programowania (z wykorzystaniem
wania: wyszukuje element [programu Python).
w zbiorze uporzadkowa- |i Rozwigzuja problemy korzystajac z
nym i nieuporzadkowanym arkusza kalkulacyjnego.

oraz 'porzqdkuj e elementy | p, rozwigzywania probleméw
W zbiorze metoda przez stosuja algorytmy liniowe, warunkowe,
proste wybieranie i zlicza- |iteracyjne i rekurencyjne).

nie; o Postuguja si¢ stownictwem

3) przedstawia¢ sposoby re- nformatycznym.

prezentowania w kompute-* Przedstawiaja dziatanie algorytmu
rze wartosci logicznych [Euklidesa w obu wersjach iteracyjnych
9

liczb | h z odejmowaniem i z resztg z dzielenia),
iczb naturalnych (system badaja podzielnos¢ liczb, wyodrgbniaja

binarny), znakow (kody  |eyfry danej liczby, stosujg wyrazenia
ASCII) i tekstow; rytmetyczne i logiczne.

4) rozwijaé znajomo$¢é algo- * Przedstawiaja sposoby
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11. Programowanie i rozwigzywanie problemow z wykorzystaniem
komputera i innych urzqdzen cyfrowych

Szczegélowe cele wychowawcze

Podczas realizacji informatyki nauczyciel powinien wdrazaé
uczniéw do:

¢

* & o o

* & & o o

Wykorzystywania komputera do poszerzania wiedzy,
umiejetnosci z roznych dziedzin oraz rozwijania zainteresowan.
Respektowania prawa autorskiego i stosowanie si¢ do zapisow
umowy licencyjnej.

Poszanowania prywatnosci i pracy innych osob.

Dbatlosci o kulture jezyka i wlasciwe zachowanie wobec innych.
Umiejetnos$ci pracy w grupie oraz prezentowania efektow prac.
Przestrzegania zasad poprawnego pisania tekstow, a takze
dbatosci o poprawnosc¢ jezykowa, ortograficzng i interpunkcyjna.
Doktadnosci i systematycznosci w wykonywaniu ¢wiczen.
Stuchania polecen nauczyciela oraz wypowiedzi innych.

Dbania o porzadek na stanowisku komputerowym.
Odpowiedzialnosci, starannosci i konsekwencji podczas pracy.
Przestrzegania zasad BHP.
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Szczegotowe cele nauczania

Czynnosci uczniow

1)

2)

3)

b)

Uczen potrafi:

projektowaé, tworzy¢ i testo-
wa¢é programy w procesie roz-
wiazywania probleméw. W
programach stosuje: instruk-
cje wejscia/wyjscia, wyraze-
nia arytmetyczne i logiczne,
instrukcje warunkowe, in-
strukcje iteracyjne, funkcje
oraz zmienne i tablice. W
szczeg6lnosci programowacé
algorytmy z dzialu I pkt 2;
projektowadé, tworzy¢ i testo-
waé oprogramowanie steruja-
ce robotem lub innym obiek-
tem na ekranie lub w rzeczy-
wistosci;

korzystajac z aplikacji kom-
puterowych, przygotowywaé
dokumenty i prezentacje, tak-
ze w chmurze, na pozytek
rozwiazywanych probleméw i
wlasnych prac z réznych dzie-|
dzin (przedmiotéw), dostoso-
wywa¢ format i wyglad opra-
cowan do ich treSci i przezna-
czenia, wykazujac si¢ przy
tym umiejetnosSciami:
tworzenia estetycznych kom-
pozycji graficznych: tworzy
kolaze, wykonuje zdjecia i
poddaje je obrébce zgodnie z
przeznaczeniem, nagrywa
krétkie filmy oraz poddaje je
podstawowej obrobce cyfro-
wej,

tworzenia réznych dokumen-
tow: formatuje i kaczy teksty,

o Formuluja problemy, analizuja
je, rozwigzuja, testuja i wdrazaja z
stosujac instrukcje wejscia/wyjscia,
wyrazenia arytmetyczne i logiczne,
linstrukcje warunkowe, instrukcje
iteracyjne, funkcje oraz zmienne i
tablice.

o Programuja i testuja
loprogramowanie sterujace obiektem
na ekranie lub w rzeczywistosci
srodowisko Scratch).

Korzystajac z aplikacji
komputerowych, takze w chmurze
rozwiazuja problemy, dostosowuja
format i wyglad opracowan do tresci
i przeznaczenia.

o Tworza estetyczne kompozycje
lgraficzne, np. kolaz, ktore
wykorzystuja w realizowanych
projektach.

Poddaja obrazy obrobce
leraficznej, nagrywaja krotkie filmy.
o Projektuja dokumenty tekstowe
zgodnie z przeznaczeniem,
lodpowiednio je formatuja,
przestrzegaja zasad poprawnego
pisania tekstow, dbaja o poprawnos¢
leramatyczna i ortograficzna.
Podczas prac nad redagowaniem
i formatowaniem dokumentow
wstawiaja symbole,tabele,
korzystaja z szablonow
dokumentow, stosuja numerowanie
stron.

o Wykorzystuja arkusz
kalkulacyjny do rozwiazywania
zadaf oraz implementacji
wybranych algorytmow:
umieszczaja dane w tabeli arkusza
kalkulacyjnego, postuguja si¢
podstawowymi funkcjami, stosuja
adresowanie wzgledne,
bezwzgledne i mieszane.

o Prezentuja dane i wyniki
obliczen w postaci ré6znego typu

wstawia symbole, obrazy, ta-
bele, korzysta z szablonéw do-

wykresow.
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I11. Postugiwanie si¢ komputerem, urzqdzeniami cyfrowymi i sieciami
komputerowymi

Szczegélowe cele wychowawcze

Podczas realizacji informatyki nauczyciel powinien wdrazaé
uczniow do:
¢ Przestrzegania zasad wlasciwego zachowania (netykiety).
¢ Dostrzegania pozytkow i zagrozen zwiazanych z
upowszechnieniem komputeréw oraz dostgpem do internetu.
¢ Przestrzegania zasad wlasciwego korzystania z rézych zrodet
informacji — respektowanie prawa autorskiego, zwracanie uwagi
na rzetelno$¢, wiarygodno$¢ i aktualno$¢ informacji).
¢ Prezentowania wlasciwych postaw spotecznych oraz
wspotdziatania w zespole.
¢ Przestrzegania zasad BHP podczas pracy z komputerem i
urzadzeniami cyfrowymi.

Szczegotowe cele nauczania Czynnosci uczniow

Uczen potrafi: e Schematycznie przedstawiaja

1) schematycznie przedsta- budowe i funkcjonowanie sieci
komputerowych.

wia¢ budowe i funkcjono- N ,
ie sieci komputerowei. |° Korystaja z réznych urzadzen do
wanie siecl komp 1> |tworzenia elektronicznych wersji

szkolnej, domowe;j i sieci tekstow, obrazow, filmow, animacji.
internet; o Korzystajg z ushug sieciowych, w
2) Kkorzysta¢ z réznych urza- [tym z komunikacji w sieci, przy
dzen do tworzenia elektro- |realizacji projektow z roznych
nicznych wersji tekstow, |dziedzin.
obrazow, dzwiekow, fil-
moéw i animacji;
3) poprawnie postugiwac sig e Przestrzegaja obowiazujacych

Fermlnologlq 'zw1qzanq Z. zasad etycznych i prawnych podczas
informatyka i technologia. [,racy w sieci.

¢ Doskonalg zasady pracy w sieci.
o Wspdlpracujg w grupie podczas
realizacji projektow.

e Poprawnie postuguja si¢
poznznymi terminami i stosuja
stownictwo informatyczne.

e Podczas korzystania z internetu
respektuja prawo autorskie i stosuja
si¢ do zapisow umowy licencyjne;j.
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1V. Rozwijanie kompetencji spolecznych

Szczegolowe cele wychowawcze

Podczas realizacji informatyki
uczniéw do:

nauczyciel powinien wdrazaé

¢ Przestrzegania zasad wlasciwego zachowania, w tym zasad

netykiety.
¢

Doceniania mozliwo$ci oraz rozumienia i unikania zagrozen

zwigzanych z korzystaniem z internetu.

Odpowiedzialnosci, rzetelnosci
wykonywaniu zadan i ¢wiczen.
Poszanowania pracy innych.

Swiadomego wspotdziatania w

¢
¢
¢

isystematycznos$ci w

zespole.

Przestrzegania zasad BHP podczas zajec.

Szczegotowe cele nauczania

Czynnosci uczniow

Uczen potrafi:

1) braé udzial w réznych for-
mach wspoélpracy, jak: pro-
gramowanie w parach lub
w zespole, realizacja pro-
jektow, uczestnictwo w zor-
ganizowanej grupie uczg-
cych sig, projektowaé, two-
rzy¢ i prezentowac efekty
wspolnej pracy;

?) oceniaé krytycznie informa-
cjeiich zrédla, w szczegdl-
nosci w sieci, pod wzgledem
rzetelnoSci i wiarygodnoSci
w odniesieniu do rzeczywi-
stych sytuacji, doceniaé
znaczenie otwartych zaso-
bow w sieci i korzystaé z
nich;

3) przedstawiaé gléwne etapy
w historycznym rozwoju in-

formatyki i technologii;

o Uczestnicza w zespotlowym
0zwigzaniu problemow oraz
prezentowaniu efektow pracy.

o Identyfikuja i doceniaja korzysci
Iptynace ze wspotpracy nad wspolnym
rozwiazywaniem problemow.

o Respektuja zasadg rownosci w
dostepie do technologii i do
informacji, w tym w dostgpie do
komputeréw w spotecznosci szkolne;j.
o Okreslaja zawody i wymieniaja
przyktady z zycia codziennego, w
ktorych sa wykorzystywane
lkompetencje informatyczne.
Przestrzegajg zasad
lobowigzujacych podczas pracy w
lerupie.

o Potrafig zaprezentowac efekty
swojej pracy.
Przestrzegaja zasad BHP podczas

pracy.
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)

okresla¢ zakres kompeten-
cji informatycznych, nie-
zbednych do wykonywania
réznych zawodow, rozwa-
za¢ i dyskutowac wybor
dalszego i poglebionego
ksztalcenia, rowniez w za-
kresie informatyki.

V.

¢
¢

<>

> & o o

Przestrzeganie prawa i zasad bezpieczenstwa

Szczegotowe cele wychowawcze

Podczas realizacji informatyki nauczyciel powinien wdrazaé
uczniéw do:
Przestrzegania zasad BHP podczas pracy z komputerem.
Poprawnego postugiwania si¢ podstawowym stownictwem
informatycznym.
Do funkcjonowania w spoteczefstwie informacyjnym.
Utrzymywania porzadku na dysku komputera.
Uwzgledniania zapisow umowy licencyjnej stosowanego
oprogramowania.
Poszanowania prawa autorskiego oraz szacunku dla pracy
innych.
Przestrzegania zasad netykiety.
Rozumienia zagrozen zwiazanych z korzystaniem z internetu.
Krytycznej postawy wobec wyszukiwanych informacji.
Swiadomego wspétdziatania w zespole i umiejetnosci
prezentowania efektow pracy na forum klasy.
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Szczegotowe cele nauczania

Czynnosci uczniow

1)

2)

3)

Uczen potrafi:

opisywaé kwestie etycz-
ne zwigzane z wykorzy-
staniem komputerow i
sieci komputerowych,
takich jak: bezpieczen-
stwo, cyfrowa tozsa-
mos$¢, prywatnosé, wla-
snos¢ intelektualna,
réwny dostep do infor-
macji i dzielenie si¢ in-
formacja;

postepowa¢ etycznie w
pracy z informacjami;

rozrézniaé typy licencji
na oprogramowanie
oraz na zasoby w sieci.

o  Opisuja kwestie etyczne zwigzane z
wykorzystaniem komputerow i sieci, takie
jak: bezpieczenstwo, cyfrowa tozsamos¢,
prywarnos$¢, wiasnos¢ intelektualna, rowny
dostep do informacji i dzielenie si¢
informacja.

o Postuguja si¢ technologia zgodnie z
przyjetymi zasadami, przestrzegaja zasad
bezpieczenstwa i higieny pracy;

o Uznaja i respektujg prawo do
lprywatnos$ci danych i informacji oraz
prawo do wilasnosci intelektualne;j.

o Wyjasniajg na czym polega etyczne
[postepowanie w pracy z informacjami.

e  Wymieniajg zagrozenia zwigzane z
powszechnym dostgpem do informacji i
wyjasniaja, jak si¢ ich wystrzegac.

o Poznaja podstawowe zasady BHP

z komputerem oraz zagrozenia wynikajace
Iz niewlasciwego korzystania z komputera.
o Zapoznajg si¢ z r6znymi metodami
llicencjonowania i poznaja roznice i
logranicznia w ich stosowaniu.

o Respektuja prawo autorskie i stosujg si¢

do zapisow umowy licencyjnej.
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6. Osiggniecia

uczniaiich
ocenianie

6.1. Osiagniecia ucznia

KLASY IV - VI

¢ W sposdb bezpieczny, zgodny z prawem i przeznaczeniem
poshuguje si¢ komputerem i jego oprogramowaniem.

¢ Potrafi zachowac¢ prawidlowa postawe podczas pracy z
komputerem.

¢ Rozwija wlasne zainteresowania.

¢ Potrafi tworzy¢ i porzadkowac w postaci sekwencji (liniowo) lub
drzewa (nieliniowo) informacje, takie jak:

a) obrazki i teksty ilustrujace wybrane sytuacje,

b) obiekty z uwzglednieniem ich cech
charakterystycznych.

¢ Potrafi formutowac i zapisywac w postaci algorytmow polecenia
sktadajace si¢ na:

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

b) osiagnigcie postawionego celu, w tym znalezienie
elementu w zbiorze nieuporzadkowanym lub
uporzadkowanym, znalezienie elementu najmniejszego i
najwiekszego,

¢) sterowanie robotem lub obiektem na ekranie.

¢ Potrafi w algorytmicznym rozwigzywaniu problemu wyr6zni¢

podstawowe kroki: okreslenie problemu i celu do osiagnigcia,
analiza sytuacji problemowej, opracowanie rozwigzania,
sprawdzenie rozwigzania problemu dla przyktadowych danych,
zapisanie rozwigzania w postaci schematu lub programu.
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Potrafi projektowac, tworzy¢ i zapisywa¢ w wizualnym jezyku
programowania:

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

b) prosty program sterujgcy robotem lub innym obiektem
na ekranie komputera.

Umie testowacé na komputerze swoje programy pod wzgledem
zgodno$ci z przyjetymi zatozeniami i ewentualnie je poprawiac,
objasnia¢ przebieg dziatania programow.

Potrafi w algorytmicznym rozwigzywaniu problemu wyrdznic¢
podstawowe kroki.

Potrafi przygotowac i prezentowaé rozwigzania problemow,
postugujac si¢ podstawowymi aplikacjami na swoim komputerze
lub w chmurze.

Rozréznia fazy animowanego obiektu.

Zna podstawowe zasady oraz polecenia umozliwiajace tworzenie
prostych programéw.

Stosuje w tworzonym programie wielokrotne powtarzanie
polecen oraz taczenie polecen w blok.

Potrafi wybiera¢ narzg¢dzia informatyczne odpowiednie do
wykonywanych zadan. Tworzy rysunki (rysuje za pomoca
wybranych narzg¢dzi, przeksztalca obraz, uzupehia grafike
tekstem), opracowuje i redaguje teksty (dobiera czcionke,
formatuje akapity, wstawia do tekstu ilustracje, napisy i ksztalty,
tworzy tabele oraz listy numerowane i punktowane), laczy
grafik¢ z tekstem.

Potrafi przy uzyciu réznych programow wykonac prace¢ na
zadany temat, stuzaca realizacji tresci miedzyprzedmiotowych.
Potrafi w trakcie rozwigzywania zadan zwigzanych z prostymi
obliczeniami: wprowadza¢ dane do arkusza, formatowac
komorki, umie definiowaé proste formuty i dobieraé¢ wykresy do
danych i celow obliczen.

Umie wykona¢ proste obliczenia i wykresy za pomoca
odpowiedniego programu. Potrafi dostrzec zwigzek miedzy
problemem a jego opisem matematycznym.

Umie korzysta¢ z réznych zrédet informacji. Potrafi
selekcjonowac, gromadzié¢ i porzgdkowac zgromadzone
informacje.
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Umie gromadzi¢, porzadkowac i selekcjonowac efekty swojej
pracy oraz potrzebne zasoby w komputerze lub w innych
urzadzeniach, a takze w $rodowiskach wirtualnych (w chmurze).
Umie opisa¢ funkcje podstawowych elementow komputera i
urzadzen zewngtrznych.

Ma rozeznanie w zakresie podstawowych urzadzen opartych na
technologii komputerowej. Umie komunikowa¢ si¢ za pomoca
komputera i technologii informacyjnych.

Potrafi korzysta¢ z urzadzen do nagrywania obrazoéw, dzwigkow i
filmow, w tym urzadzen mobilnych.

Potrafi uruchomi¢ program, bada¢ mozliwosci programu
multimedialnego i wykorzystywaé¢ multimedialny program
edukacyjny do nauki.

Rozumie konieczno$¢ przestrzegania prawa autorskiego i
odpowiedniego zachowania w spotecznosci internetowe;j.

Ma $wiadomo$¢ ograniczen prawnych zwigzanych z internetem i
siecig.

Potrafi przygotowac prosta animacj¢ i prezentacj¢ multimedialna.
Potrafi zaprezentowaé swoja prace innym.

Potrafi przygotowac prosty motyw lub sterowaé obiektem na
ekranie za pomoca ciggu polecen.

Potrafi w trakcie tworzenia krotkich prezentacji multimedialnych
Taczy¢ tekst z grafika, korzysta¢ przy tym z gotowych szablonéw
lub whasnych pomystow.

Potrafi w trakcie realizacji ztozonego zadania aktywnie
wspolpracowaé w grupie rowiesniczej.

Zna podstawowe etapy pracy nad wykonaniem projektu
grupowego.

Wie, ze projekt grupowy nalezy odpowiednio zaplanowac oraz,
ze efekt pracy grupy uzalezniony jest od pracy wykonanej przez
wszystkich cztonkow grupy oraz wlasciwej wspotpracy w
grupach.

Umie wykorzysta¢ komputer lub inne urzadzenie cyfrowe do
gromadzenia, porzagdkowania i selekcjonowania wiasnych
zasobow.

Umie prawidtowo zapisywac plik w przeznaczonym dla niego
katalogu (teczce) i prawidtowo nadawaé nazwy plikom (zgodnie
z ich zawarto$cia).

Umie organizowac¢ swoje pliki w folderach (katalogach)
umieszczonych lokalnie lub w sieci.



62

<*

PROGRAM NAUCZANIA INFORMATYKI, KL. 4 - 8

Potrafi przygotowa¢ dokument do druku, korzysta¢ z podgladu
wydruku i wydrukowac¢ swoja prace.

Umie poszukiwaé, porzadkowac, krytycznie analizowac¢ oraz
wykorzystywac informacje z roznych zrodet.

Umie kreatywnie rozwigzywaé problemy z réoznych dziedzin ze
$wiadomym wykorzystaniem metod i narzgdzi wywodzacych si¢
z informatyki, w tym logicznego i algorytmicznego myslenia,
programowania.

Potrafi postugiwac si¢ aplikacjami komputerowymi.

Umie prawidlowo rozpoczyna¢ i konczy¢ prace z programem
oraz korzysta¢ z pomocy dostepnej w programie, jezeli zajdzie
taka potrzeba.

Potrafi postugiwac¢ si¢ komputerem i podstawowymi
urzadzeniami cyfrowymi oraz stosowaé te umiejetnosci na
zajeciach z roznych przedmiotéw m.in. do pracy nad tekstem,
wykonywania obliczen, przetwarzania informacji i jej prezentacji
w rdznych postaciach.

Potrafi wykorzystaé sie¢ komputerowa (szkolng, sie¢ internet) do
wyszukiwania potrzebnych informacji i zasobéw edukacyjnych,
nawigujac miedzy stronami oraz jako medium komunikacyjne.
Umie wykorzysta¢ sie¢ komputerowa do pracy w wirtualnym
srodowisku (na platformie, w chmurze), stosujac si¢ do
sposobow i zasad pracy w takim $rodowisku.

Umie dokonywa¢ swiadomych i odpowiedzialnych wyborow w
trakcie korzystania z zasoboéw dostepnych w internecie oraz
krytycznie analizowa¢ informacje.

Potrafi bezpiecznie poruszaé si¢ w przestrzeni cyfrowej, w tym
nawigzywac 1 utrzymywac opartych na wzajemnym szacunku
relacji z innymi uzytkownikami sieci.

Umie uczestniczy¢ w zespotowym rozwigzaniu problemu
postugujac sie technologia taka jak: poczta elektroniczna, forum,
wirtualne srodowisko ksztatcenia, dedykowany portal
edukacyjny.

Umie wspotpracowac w grupie rowiesniczej oraz w Srodowisku
wirtualnym.

Potrafi identyfikowac i docenia¢ korzySci pltynace ze wspotpracy
nad wspolnym rozwigzywaniem problemow.

Umie respektowaé zasadg rownosci w dostepie do technologii i
do informacji, w tym w dostepie do komputerow w spotecznosci
szkolnej.
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Umie bra¢ udzial w projektach zespotowych lub indywidualnych
oraz organizowac i zarzadzaé projektami;

W trakcie realizacji ztozonego zadania potrafi aktywnie
wspoipracowaé w grupie rowiesniczej.

Potrafi mysle¢ kreatywnie i logicznie, rozumowac,
argumentowac i wnioskowac.

Potrafi okresli¢ zawody i wymieni¢ przyktady z zycia
codziennego, w ktorych sa wykorzystywane kompetencje
informatyczne.

Umie postugiwac si¢ technologia zgodnie z przyjetymi zasadami
i prawem.

Potrafi przestrzega¢ zasad bezpieczenstwa i higieny pracy.

Zna 1 przestrzega regulamin pracowni komputerowej oraz zasady
dobrego zachowania i zasady netykiety.

Uznaje i respektuje prawo do prywatno$ci danych i informacji
oraz prawo do wiasnosci intelektualnej.

Potrafi wymieni¢ zagrozenia zwiazane z powszechnym dostgpem
do technologii oraz do informacji i umie opisa¢ metody
wystrzegania si¢ ich.

Potrafi stosowa¢ profilaktyke antywirusowa.

Potrafi zabezpieczy¢ przed zagrozeniem komputer wraz z
zawartymi w nim informacjami.

Zna ro6zne metody licencjonowania i rozumie réznice i
ogranicznenia w ich stosowaniu.

Respektuje prawo autorskie i stosuje si¢ do zapisOw umowy
licencyjnej.

Stara si¢ aktywnie uczestniczy¢ w zyciu kulturalnym szkoty,
srodowisku lokalnym oraz kraju.

Umie wspotpracowaé w grupie, shuzy pomoca innym.

Potrafi sprawnie komunikowac¢ si¢ w jezyku polskim oraz w
jezykach obcych nowozytnych ze szczegdélnym uwzglednieniem
komunikowania si¢ przy uzyciu §rodkow informatycznych.

KLASY VIli Vil

¢
¢

Rozumie, analizuje i rozwigzuje problemy.

Formutuje problem w postaci specyfikacji (czyli opisuje dane i
wyniki) i wyr6znia kroki w algorytmicznym rozwigzywaniu
problemow.
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Stosuje rozne sposoby przedstawiania algorytmow, w tym w
jezyku naturalnym, w postaci schematow blokowych, listy
krokow.

Stosuje przy rozwigzywaniu problemoéw podstawowe algorytmy:
na liczbach naturalnych: bada podzielno$¢ liczb, wyodrgbnia
cyfry danej liczby, przedstawia dziatanie algorytmu Euklidesa w
obu wersjach iteracyjnych (z odejmowaniem i z resztg z
dzielenia).

Stosuje algorytmy wyszukiwania i porzagdkowania: wyszukuje
element w zbiorze uporzadkowanym i nieuporzadkowanym oraz
porzadkuje elementy w zbiorze metoda przez proste wybieranie i
zliczanie.

Umie przedstawi¢ sposoby reprezentowania w komputerze
wartosci logicznych, liczb naturalnych (system binarny), znakoéw
(kody ASCII) i tekstow.

Rozwija znajomos¢ algorytmoéw i wykonuje eksperymenty z
algorytmami, korzystajac z pomocy dydaktycznych lub
dostepnego oprogramowania do demonstracji dziatania
algorytmow.

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

Wie na czym polega programowanie i rozwigzywanie problemow
z wykorzystaniem komputera i innych urzadzen cyfrowych.
Projektuje, tworzy 1 testuje programy w procesie rozwigzywania
problemow, stosujac: instrukcje wejscia/wyjscia, wyrazenia
arytmetyczne i logiczne, instrukcje warunkowe, instrukcje
iteracyjne, funkcje oraz zmienne i tablice.

Potrafi projektowaé, tworzy¢ i testowaé oprogramowanie
sterujace obicktem na ekranie.

Korzysta z aplikacji komputerowych, przygotowuje dokumenty i
prezentacje, takze w chmurze, na pozytek rozwigzywanych
probleméw i wlasnych prac z réznych dziedzin (przedmiotow),
dostosowuje format i wyglad opracowan do ich tresci i
przeznaczenia.

Tworzy estetyczne kompozycje graficzne: kolaze, wykonuje
zdjecia 1 poddaje je obrobee, nagrywa krotkie filmy oraz poddaje
je podstawowej obrobce cyfrowej.

Tworzy rozne dokumenty: formatuje i taczy teksty, wstawia
symbole, obrazy, tabele, korzysta z szablonéw dokumentow,
dhuzsze dokumenty dzieli na strony.
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Rozwiagzuje zadania rachunkowe 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 si¢ podstawowymi funkcjami, stosuje
adresowanie wzgledne, bezwzgledne 1 mieszane, przedstawia
dane w postaci r6znego typu wykresow, porzadkuje i filtruje
dane.

Tworzy prezentacje multimedialng wykorzystujac tekst, grafike,
animacje, dzwigk i film, stosuje hipertacza.

Tworzy prosta strong internetowa zawierajaca; tekst, grafike,
hiperlacza, stosuje przy tym podstawowe polecenia jezyka
HTML.

Zapisuje efekty swojej pracy w roznych formatach i
przygotowuje wydruki.

Wyszukuje w sieci informacje potrzebne do realizacji
wykonywanego zadania, stosujac ztozone postaci zapytan i
korzysta z zaawansowanych mozliwo$ci wyszukiwarek.
Postuguje si¢ komputerem, urzadzeniami cyfrowymi i sieciami
komputerowymi.

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

Rozwija umiej¢tnosci korzystania z réoznych urzadzen do
tworzenia elektronicznych wersji tekstow, obrazow, dzwickow,
filmow i animacji.

Poprawnie postuguje si¢ terminologia zwiazang z informatyka i
technologia.

Podczas zaje¢ rozwija kompetencje spoleczne.

Bierze udziat w programowaniu w parach lub w zespole,
realizacji projektdw, uczestnictwie w zorganizowanej grupie
uczacych sie, projektuje, tworzy i prezentuje efekty wspolnej
pracy.

Ocenia krytycznie informacje i ich zrodta, w szczegdlnosci w
sieci, pod wzgledem rzetelnosci 1 wiarygodnos$ci w odniesieniu
do rzeczywistych sytuacji, docenia znaczenie otwartych zasobow
w sieci 1 korzysta z nich.

Umie przedstawi¢ gtowne etapy w historycznym rozwoju
informatyki i technologii.

Zna zakres kompetencji informatycznych, niezbednych do
wykonywania r6znych zawodow, rozwaza i dyskutuje wybor
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dalszego i poglebionego ksztatcenia, rowniez w zakresie
informatyki.

¢ Przestrzega prawa i zasad bezpieczenstwa.

¢ Opisuje etyczne zwigzane z wykorzystaniem komputerdw i sieci
komputerowych, takie jak: bezpieczenstwo, cyfrowa tozsamosc,
prywatno$¢, 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.

6.2. Osiggniecia ucznia i
propozycje ich oceniania

Na informatyce uczniowie, oprocz umiejetnosci postugiwania si¢
komputerem, zdobywaja takze wiadomosci i umiejetnosci z innych
dziedzin. Ponizej przedstawione zostaly osiagni¢gcia ucznia (z
przedmiotu informatyka) i propozycje ich oceniania z pomini¢ciem
oceniania z innych przedmiotow.
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Osiaggniecia ucznia

Propozycje oceniania

Uczen potrafi:
e W sposob bezpieczny, zgodny z
prawem i przeznaczeniem postugiwac
si¢ komputerem i jego
oprogramowaniem;
o zachowa¢ prawidlowa postawe
podczas pracy z komputerem;

e w trakcie realizacji ztozonego
zadania aktywnie wspotpracowac w
grupie rowiesnicze;j;

e gromadzié, porzadkowac i
selekcjonowac efekty swojej pracy
oraz potrzebne zasoby w komputerze
lub w innych urzadzeniach, a takze w
$rodowiskach wirtualnych (w
chmurze);

o prawidlowo zapisywac plik w
przeznaczonym dla niego katalogu
(teczce);

o prawidlowo nadawa¢ nazwy
plikom (zgodnie z ich zawartoscia);

e przygotowa¢ dokument do druku,
korzysta¢ z podgladu wydruku
iwydrukowaé swojg prace;

o respektowac regulamin pracowni
komputerowej;

o poszukiw¢, porzadkowac,
krytycznie analizowa¢ oraz
wykorzystywaé informacje z roznych
zrodet;

o kreatywnie rozwigzywac problemy
z roznych dziedzin ze $wiadomym
wykorzystaniem metod i narzedzi
wywodzacych si¢ z informatyki, w
tym logicznego i algorytmicznego
mysSlenia, programowania;

o postugiwac si¢ aplikacjami
komputerowymi;

o prawidlowo rozpoczynaé i konczy¢

State elementy podlegajgce ocenie:
e umiejetnos¢ tworzenia wlasciwej
atmosfery podczas pracy w zespole;
e umiejetnos¢ pracy w grupie;
e stuzenie pomocg innym;
e aktywnos¢ na lekcji;
e udzial w zyciu kulturalnym szkoty,
srodowiska lokalnego i kraju;

e przestrzeganie norm etycznych
dotyczacych poszanowania cudzej
pracy i wlasnosci;

e kreowanie postawy
przeciwdziatania wandalizmowi
przejawiajgcemu si¢ w postaci
niszczenia sprzetu i oprogramowania;
e przestrzeganie regulaminu
pracowni komputerowej;

o znajomos¢ zasad dobrego
zachowania oraz zasad netykiety;

e prowadzenie zeszytu
przedmiotowego;

e systematycznosc;

e prezentacja prac;

e samodzielno$¢ pracy;

e przygotowanie do lekcji;

e praca domowa (jezeli byta zadana).
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Osiagniecia ucznia Propozycje oceniania

pracg z programem;

o korzysta¢ z pomocy dostepnej w
programie, jezeli zajdzie taka potrzeba;
e postugiwac si¢ komputerem i
podstawowymi urzadzeniami
cyfrowymi oraz stosowac te
umiejetnosci na zajeciach z réznych
przedmiotéw m.in. do pracy nad
tekstem, wykonywania obliczen,
przetwarzania informacji i jej
prezentacji w r6znych postaciach;

o dokonywaé swiadomych i
odpowiedzialnych wyboréw w trakcie
korzystania z zasobow dostgpnych w
sieci komputerowe;j (szkolnej, sieci
internet);

e krytycznie analizowa¢ informacje;
e bezpiecznie poruszac si¢ w
przestrzeni cyfrowej, w tym
nawigzywac i utrzymywac opartych na
wzajemnym szacunku relacji z innymi
uzytkownikami sieci.

e wspOtpracowaé w grupie
rowiesniczej oraz w Srodowisku
wirtualnym;

e bra¢ udziat w projektach
zespotowych lub indywidualnych;

o aktywnie uczestniczy¢ w zyciu
kulturalnym szkoty, srodowisku
lokalnym oraz kraju;

e organizowac i zarzadzac¢
projektami;

o rozwija¢ wlasne zainteresowania,
e myslec¢ kreatywnie i logicznie,
rozumowac, argumentowac i
wnioskowac;

e odrozniaé rozne metody
licencjonowania i rozumie roznice i
ogranicznenia w ich stosowaniu;

o respektowacé prawo autorskie i
stosowac si¢ do zapisOw umowy
licencyjne;j.
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I. Rozumienie, analizowanie i rozwiazywanie probleméw na ba-
zie logicznego i abstrakcyjnego myslenia, myS$lenia algorytmicz-
nego i sposobow reprezentowania informacji

Osiaggniecia ucznia

Propozycje oceniania

Uczen potrafi:

o tworzy¢ i porzadkowaé w postaci

sekwencji (liniowo) lub drzewa

nieliniowo) informacje, takie jak:
eobrazki i teksty ilustrujace
wybrane sytuacje,
eobickty z uwzglgdnieniem ich
cech charakterystycznych;

o formutowac i zapisywaé w postaci

lalgorytmow polecenia sktadajace sie na:
erozwigzanie problemow z zycia
codziennego i z r6znych
przedmiotow np. liczenie $redniej,
pisemne wykonanie dziatan
arytmetycznych, takich jak
dodawanie i odejmowanie,
e0siggnecie postawionego celu, w
tym znalezienie elementu w
zbiorze nieuporzagdkowanym lub
uporzadkowanym, znalezienie
elementu najmniejszego i
najwigkszego,
esterowanie robotem lub obiektem
na ekranie;

e W algorytmicznym rozwigzywaniu

problemu wyr6zni¢ podstawowe kroki:
eokresli¢ problem i cel do
osiggnigcia,
eanalizowac sytuacj¢ problemowa,
eopracowac rozwigzania,
esprawdzac¢ rozwigzania problemu
dla przyktadowych danych,
ezapisaé rozwigzania w postaci
schematu lub programu.

Ocenie podlega poprawnosé
i biegltos¢ w wykonywaniu éwiczen
oraz samodzielnosc.
Oceniamy:
o bieglos¢ wykorzystywania
Inarzedzi i operacji dostgpnych w
poznanych programach do tworzenia
wlasnych dokumentow;
e umiejetno$¢ komunikowania si¢ za
lpomoca poczty elektronicznej podczas
pracy nad wspdlnym projektem;
o stopien bieglosci w tworzeniu i
porzadkowaniu informacji;
o samodzielno$¢ w opracowaniu
prostych animacji,
o biegltos¢ w sterowaniu robotem lub
lobiektem na ekranie;
o bieglos¢ w tworzeniu prostych
motywow;
e samodzielno$¢ w rozwiazywaniu
problemow i podejmowaniu decyzji z
ykorzystaniem komputera;
o sprawno$¢ w pracy z instrukcja;
o bieglos¢ w planowaniu prostych
czynnosci zmierzajacych do
stworzenia algorytmu;
e samodzielno$¢ w formutowaniu i
zapisywaniu w postaci algorytmow
polecen;
o samodzielno$¢ w osiggnieciu
[postawionego celu;
e umiej¢tnos$¢ tworzenia za pomoca
ciagu polecen prostych motywow lub
lumiejetnos¢ sterowania obiektem na
ekranie;
o bieglos¢ w sterowaniu robotem lub
lobiektem na ekranie;
e znajomos$¢ podstawowych
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Osiagniecia ucznia

Propozycje oceniania

procedur graficznych i sprawdzania
lich dzialania;

e umiejetnos¢ uczestniczenia w
pracy zespotowej;

o umiejetnos¢ dyskusji nad
zwarto$cig wspolnego projektu;

II. Programowanie i rozwiazywanie probleméw z wykorzysta-
niem komputera oraz innych urzadzen cyfrowych: ukladanie i
programowanie algorytmow, organizowanie, wyszukiwanie i
udostepnianie informacji, postlugiwanie si¢ aplikacjami kompute-

rowymi

Osiagniecia ucznia

Propozycje oceniania

Uczen potrafi:
o projektowaé, tworzy¢ i zapisywac w
wizualnym jezyku programowania:
epomysty historyjek i rozwigzania
probleméw, w tym proste
algorytmy z wykorzystaniem
polecen sekwencyjnych,
warunkowych i iteracyjnych oraz
zdarzen,
eprosty program sterujacy
robotem lub innym obiektem na
ekranie komputera;
e testowac¢ na komputerze swoje
programy pod wzgledem zgodnosci z
przyjetymi zatoZeniami i ewentualnie je
poprawia¢, objasniaé przebieg dziatania
programow;
e przygotowac i prezentowac
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 umiejgtnosciami:
etworzenia ilustracji w edytorze
grafiki: rysowania za pomocg
wybranych narzedzi,
przeksztatcania obrazow,

Ocenie podlega poprawnosc i
bieglos¢ w wykonywaniu cwiczen
oraz samodzielnosc.

Oceniamy:

o umiejetnos¢ projektowania,
tworzenia i zapisywania w
wizualnym j¢zyku programowania;

o umiejetnos¢ testowania na
komputerze swoich programéw
pod wzgledem zgodnosci z
przyjetymi zatoZeniami,
poprawiania ich,

o umiejetnos¢ objasniania przebiegu
dzialania programow;

e umiej¢tnos$é tworzenia za pomoca
ciggu polecen prostych motywow
oraz umiejetnos$¢ sterowania
obiektem na ekranie;

e umiejetno$¢ wyszukiwania

informacji w réznych zroédtach

elektronicznych (stowniki,
encyklopedie, zbiory biblioteczne,
dokumenty techniczne i zasoby
internetu);

e umiejgtnos¢ selekcjonowania,

porzadkowania i gromadzenia

znalezionych informacji;

e umiejetnos¢ wykorzystywania,

stosownie do potrzeb, informacji
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Osiagniecia ucznia

Propozycje oceniania

uzupeiania grafiki tekstem,

etworzenia dokumentow
tekstowych: dobierania czcionki,
formatowania akapitow,
wstawiania do tekstu ilustracji,
napisow i ksztattow, tworzy¢
tabele oraz listy numerowane i
punktowane,

ekorzystania z arkusza
kalkulacyjnego w trakcie
rozwigzywania zadan zwigzanych
z prostymi obliczeniami:
wprowadza dane do arkusza,
formatuje komorki, definiuje
proste formuly i dobiera wykresy
do danych i celéw obliczen,

stworzenia krotkich prezentacji
multimedialnych taczacych tekst z
grafika, korzysta przy tym z
gotowych szablonow lub
projektuje wedtug wlasnych
pomystow;
e gromadzié¢, porzadkowac i
selekcjonowacé efekty swojej pracy oraz
potrzebne zasoby w komputerze lub w
innych urzadzeniach, a takze w
srodowiskach wirtualnych (w
chmurze).

w réznych formatach;
e umiejetnos¢ opisywania cech
ro6znych postaci informacji:
tekstowej, graficznej, dzwickowej
audiowizualnej, medialnej;

e umiejetnos¢ tworzenia rysunkow
i motywow przy uzyciu edytora
grafiki (postugiwanie si¢ ksztattami,
barwami, przeksztatlcaniem obrazu,
fragmentami innych obrazow);

e umiejetnos¢ opracowania i

redagowania tekstow (listy,

ogloszenia, zaproszenia, ulotki,
wypracowania);

e umiejetnos$¢ stosowania

podstawowych mozliwosci edytora

tekstu w zakresie formatowania

akapitu i strony, taczenie grafiki z

tekstem;

o umiejetnosé taczenia w jednym

dokumencie obiektow pochodzacych

z r6znych aplikacji;

e umiejetno$¢ wykonywania w

arkuszu kalkulacyjnym prostych

obliczen, przedstawiania ich
graficznie i interpretowania;

o umiejetnos¢ tworzenie prostych
programow, prezentacji
multimedialnych i animacji;

e umiejetnos$é uczestniczenia w

pracy zespotowej;

e umiejetnos¢ porozumiewania si¢ z

innymi osobami podczas realizacji

wspolnego projektu;

e umiejetnos¢ podejmowanie

decyzji w zakresie swoich zadan i

uprawnien.

II1. Poslugiwanie si¢ komputerem, urzadzeniami cyfrowymi i sie-
ciami komputerowymi, w tym znajomos$¢ zasad dzialania urza-
dzen cyfrowych i sieci komputerowych oraz wykonywania obli-

czen i programow
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Osiagniecia ucznia

Propozycje oceniania

Uczen potrafi:

e opisywac funkcje podstawowych

elementéw komputera i urzadzen

zewnetrznych oraz:
ekorzysta¢ z urzadzen do
nagrywania obrazéw, dzwigkow i
filmow, w tym urzadzen
mobilnych,
ewykorzystywa¢ komputer lub
inne urzadzenie cyfrowe do
gromadzenia, porzadkowania i
selekcjonowania wlasnych
Zasobow;

o wykorzystywac sie¢ komputerowa

(szkolna, sie¢ internet):
edo wyszukiwania potrzebnych
informacji i zasobow
edukacyjnych, nawigujac migdzy
stronami,
ejako medium komunikacyjne,
edo pracy w wirtualnym
srodowisku (na platformie, w
chmurze), stosujac si¢ do
sposobow i zasad pracy w takim
srodowisku,
eorganizowac swoje pliki w
folderach umieszczonych lokalnie
lub w sieci.

Ocenie podlega poprawnosc i
bieglos¢ w wykonywaniu ¢wiczen oraz
samodzielnosc.
Oceniamy:
o stopien bieglosci w postugiwaniu si¢
oprogramowaniem uzytym do
wykonania ¢wiczenia;
e sprawno$¢ w korzystaniu z urzadzen
do nagrywania obrazoéw, dzwigkow i
filmoéw, w tym urzadzen mobilnych;
e bieglos¢ w postugiwaniu si¢
narz¢dziami wskazanych programéw
komputerowych i umiej¢tnosé ich
stosowania;
e bieglos¢ w postugiwaniu si¢ pomoca
dostgpna w programach;
o Dbieglos¢ w postugiwaniu sie
podstawowym stownictwem
informatycznym;
o samodzielno$¢ w wykonywaniu
takich czynnosci jak uruchamianie
programu, reagowanie na komunikaty
systemowe, zapisywanie wykonanej
pracy na dysku i innych nosnikach,
drukowanie;
e sprawno$¢ w korzystaniu z
komputera lub innych urzadzen
cyfrowych do gromadzenia,
porzadkowania i selekcjonowania
wlasnych zasobow;
e umiejetnos¢ uczestniczenia w pracy
zespotowej;
e umiejetnos¢ porozumiewania si¢
z innymi osobami podczas realizacji
wspolnego projektu;
e umiejetnos¢ podejmowanie decyzji
w zakresie swoich zadan i uprawnien;
e umiejetnos¢ korzystania z
oprogramowania dostgpnego w szkolnej
pracowni i zasobow elektronicznych
(lokalnych i w sieci) do wspomagania i
wzbogacania realizacji zagadnien z
wybranych przedmiotow;
o umiejetnos¢ korzystania z zasobow
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Osiagniecia ucznia

Propozycje oceniania

(stownikow, encyklopedii, internetu) i

programow multimedialnych (w tym

programow edukacyjnych) z roznych

przedmiotéw i dziedzin wiedzy;

e sprawno$¢ w wykorzystywaniu sieci

komputerowej (szkolnej, sieci internet):
edo wyszukiwania potrzebnych
informacji i zasobow
edukacyjnych, nawigujac migdzy
stronami,
ejako medium komunikacyjne,
edo pracy w wirtualnym
srodowisku (na platformie, w
chmurze), stosujac si¢ do
sposobow i zasad pracy w takim
srodowisku,

e umiejetnos¢ organizowania swoich

plikow w folderach umieszczonych

lokalnie lub w sieci.

IV. Rozwijanie kompetencji spolecznych, takich jak komunika-
cja i wspolpraca w grupie, w tym w Srodowiskach wirtualnych,
udzial w projektach zespolowych oraz zarzadzanie projektami

Osiagniecia ucznia

Propozycje oceniania

Uczen potrafi:

e uczestniczy¢é w zespolowym
rozwiazaniu problemu postugujac si¢
technologia taka jak: poczta
elektroniczna, forum, wirtualne
srodowisko ksztatcenia, dedykowany
portal edukacyjny;

o identyfikowac i docenia¢ korzysci
plynace ze wspotpracy nad wspolnym
rozwiazywaniem problemow;

o respektowac zasade rownosci w
dostepie do technologii i do informacji,
w tym w dostegpie do komputerow w
spotecznosci szkolnej;

o okresla¢ zawody i wymieniaé
przyktady z zycia codziennego, w
ktorych sa wykorzystywane
kompetencje informatyczne.

Ocenie podlega poprawnosc i
bieglos¢ w wykonywaniu éwiczen oraz
samodzielnosc.
Oceniamy:
e umiejetno$¢ komunikowania si¢ za
pomoca poczty elektronicznej przy
zachowaniu podstawowych zasad
netykiety;
o umiejetnos¢ znalezienia i opisania
przyktadow zastosowania komputera i
internetu w najblizszym otoczeniu i w
zyciu codziennym;
e umiejetnos¢ uczestniczenia w
zespolowym rozwiazaniu problemu
postugujac si¢ technologia taka jak:
poczta elektroniczna, forum, wirtualne
srodowisko ksztatcenia, dedykowany
portal edukacyjny;

o umiejetno$¢ identyfikowania i
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Osiagniecia ucznia

Propozycje oceniania

doceniania korzysci ptynacych ze
wspotpracy nad wspolnym
rozwigzywaniem probleméw;

e umiejetnos¢ respektowania zasady
réwnosci w dostepie do technologii i do
informacji, w tym w dostepie do
komputeréw w spotecznosci szkolnej;
o umiejetnos¢ okreslania zawodow i
podania przyktadow z zycia
codziennego, w ktorych sa
wykorzystywane kompetencje
informatyczne.

V. Przestrzeganie prawa i zasad bezpieczenstwa. Respektowanie
prywatnosci informacji i ochrony danych, praw wlasno$ci inte-
lektualnej, etykiety w komunikacji i norm wspolzycia spoleczne-
g0, ocena zagrozen zwiazanych z technologia i ich uwzglednienie
dla bezpieczenstwa swojego i innych

Osiagniecia ucznia

Propozycje oceniania

Uczen potrafi:
o postugiwac si¢ technologia zgodnie
z przyjetymi zasadami i prawem;
przestrzegac¢ zasad bezpieczenstwa i
higieny pracy;
e uznawac i respektowac prawo do
prywatnosci danych i informacji oraz
prawo do wihasnosci intelektualne;;
e wymieni¢ zagrozenia zwigzane z
powszechnym dostepem do technologii
oraz do informacji i opisywa¢ metody
wystrzegania si¢ ich;
o stosowacé profilaktyke antywirusowg
i zabezpiecza¢ przed zagrozeniem
komputer wraz z zawartymi w nim
informacjami.

Ocenie podlega poprawnosc i
bieglos¢ w wykonywaniu ¢wiczen oraz
samodzielnosé.
Oceniamy:
e bieglos¢ w postugiwaniu si¢
technologia zgodnie z przyjetymi
zasadami i prawem;
e umiejetnos¢ przestrzegania zasad
bezpieczenstwa i higieny pracy;
e znajomo$¢ regulaminu szkolnej
pracowni;
e umiejetnos¢ uznawania i
respektowania prawa do prywatnosci
danych i informacji oraz prawo do
wlasnosci intelektualnej;
e znajomos¢ zagrozen zwigzanych z
powszechnym dostepem do technologii
oraz do informacji i umieje¢tnosé
opisywania metody wystrzegania si¢
ich;
e znajomosc stosowania profilaktyki
antywirusowej i umiejetnosc¢
zabezpieczania przed zagrozeniem
komputera wraz z zawartymi w nim
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Osiagniecia ucznia

Propozycje oceniania

informacjami;

e przestrzeganie norm etycznych
dotyczacych poszanowania cudzej
pracy i wlasnosci;

e sposob przygotowania i
zaprezentowania wybranego tematu;
o jakos$¢ przygotowanego
opracowania,

e zrozumienie zasad dziatania
réznych licencji oprogramowania;

e przestrzeganie prawa autorskiego
przy korzystaniu ze Zrédet obcego
pochodzenia;

e zrozumienie zasad dzialania
r6znych licencji oprogramowania;

e znajomos$c¢ i przestrzeganie netykiety.

KLASY VIl Vil

I. Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie problemow, w tym
rojektowanie, tworzenie, testowanie i wdrazanie rozwigzan

Osiggniecia ucznia

Propozycje oceniania

Uczen potrafi:

o formutowac problemy w postaci
specyfikacji (czyli opisywac dane i
wyniki) i wyr6znia¢ kroki w
lalgorytmicznym rozwigzywaniu
problemow. Stosowac rézne sposoby
przedstawiania algorytmow, w tym w
jezyku naturalnym, w postaci
schematow blokowych, listy krokow;

o stosowac przy rozwigzywaniu
lprobleméw podstawowe algorytmy:

- na liczbach naturalnych: badanie
podzielnosci liczb,
wyodrebnianie cyfry danej
liczby, przedstawianie dzialanie
algorytmu Euklidesa w obu
wersjach iteracyjnych (z
odejmowaniem i z resztg z
dzielenia),

- wyszukiwanie i porzadkowanie:
wyszukiwanie u w zbiorze

Ocenie podlega poprawnosé¢

i samodzielnos¢ w wykonywaniu
cwiczen.

Oceniamy:

e samodzielnos¢ i poprawnos¢ w
rozwigzywaniu problemow i
podejmowaniu decyzji
z wykorzystaniem komputera;

e  sprawno$¢ w pracy z

instrukcjami;

biegto$¢ w planowaniu prostych
czynnosci zmierzajacych do
stworzenia algorytmu;

samodzielnos$¢ w formutowaniu
1 zapisywaniu polecen w postaci
algorytmow;

umiejetnos¢ tworzenia
algorytmow w wizualnym i
tekstowym jezyku
programowania;

e samodzielno$¢ i poprawnos¢ w
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Osiagniecia ucznia

Propozycje oceniania

uporzadkowanym i
nieuporzadkowanym oraz
porzadkowanie elementow w
zbiorze metoda przez proste
wybieranie i zliczanie;
o przedstawiac sposoby
reprezentowania w komputerze wartosci
llogicznych, liczb naturalnych (system
binarny), znakéw (kody ASCII) i
tekstow;
o rozwijac¢ znajomos¢ algorytmow i
wykonywac eksperymentow z
lalgorytmami, korzystajac z pomocy
dydaktycznych lub dostepnego
loprogramowania do demonstracji
dziatania algorytmow;
o prezentowac przyktady zastosowan
linformatyki w innych dziedzinach, w
zakresie pojec, obiektow oraz
lalgorytmow.

osiggnigciu postawionego celu;

e umiejetnos¢ tworzenia za
pomoca ciggu polecen prostych
motywow, umiejetnosé
sterowania obiektem na ekranie;

e umigj¢tno$é uczestniczenia w
pracy zespotowe;j;

e umiejetnos¢ dyskusji oraz
prezentacji efektow pracy nad
wspolnym projektem.

I1. Programowanie i rozwiazywanie problemow z wykorzysta-
niem komputera i innych urzadzen cyfrowych: ukladanie i pro-
gramowanie algorytmow, organizowanie, wyszukiwanie i udo-
stepnianie informacji, poslugiwanie si¢ aplikacjami komputero-

wymi

Osiagniecia ucznia

Propozycje oceniania

Uczen potrafi:

o projektowaé, tworzy¢ i testowaé
programy w procesie rozwigzywania
problemoéw; stosowac instrukcje
wejscia/wyjécia, wyrazenia
arytmetyczne i logiczne, instrukcje
warunkowe, instrukcje iteracyjne,
funkcje oraz zmienne i tablice;

o projektowaé, tworzy¢ i testowaé
oprogramowania sterujace obiektem na
ekranie;

o przygotowywac w aplikacjach
komputerowych dokumenty i
prezentacje, takze w chmurze, na
pozytek rozwigzywanych probleméow i
wiasnych prac z réznych dziedzin

Ocenie podlega poprawnosc i
samodzielnos¢ w wykonywaniu
Cwiczen.

Oceniamy:

o umiejetnos¢ projektowania,
tworzenia i zapisywania
algorytmow w wizualnym jezyku
programowania;

o umiejetnosé testowania na
komputerze swoich programéw
pod wzgledem zgodnosci z
przyjetymi zatozeniami,
poprawiania ich,

o umiejetnos¢ objasniania przebiegu
dziatania programow;
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Osiagniecia ucznia

Propozycje oceniania

(przedmiotow) o formacie i wygladzie
zgodnym do ich tresci i przeznaczenia,
wykazujac si¢ przy tym
umiej¢tnosciami:

- tworzenia estetycznych
kompozycji graficznych:
tworzenie kolazy, wykonywanie
zdje¢ 1 poddawanie ich obrobee
zgodnie z przeznaczeniem,
nagrywanie krotkich filméw oraz
poddawanie ich podstawowe;j
obrobce cyfrowe;j,

- tworzenia r6znych dokumentow:
formatowanie i faczenia tekstu,
wstawiania symboli, obrazow,
tabeli, korzystania z szablonow
dokumentow, dzielenia na strony
dtuzszych dokumentow,

- rozwigzywania zadan
rachunkowych z programu
nauczania z réznych
przedmiotéw w zakresie szkoty
podstawowej, z codziennego
zycia oraz implementacji
wybranych algorytmow w
arkuszu kalkulacyjnym
(umieszczanie danych w tabeli
arkusza kalkulacyjnego,
postugiwanie si¢ podstawowymi
funkcjami, stosowanie
adresowania wzglednego,
bezwzglednego i mieszanego,
przedstawianie danych w postaci
réznego typu wykresow,
porzadkowanie i filtrowanie
danych),

- tworzenia prezentacji
multimedialnej wykorzystujac
tekst, grafike, animacje, dzwiek i
film, stosuje hipertacza,

- tworzenia prostej strony
internetowej zawierajacej; tekst,
grafike, hipertacza, stosuje przy
tym podstawowe polecenia
jezyka HTML;

e umiej¢tnos$é tworzenia za pomoca
ciggu polecen prostych motywow
oraz umiejetnos¢ sterowania
obiektem na ekranie;

e umiejetno$¢ wyszukiwania

informacji w r6znych zrédtach

elektronicznych;

o umiejetnosé selekcjonowania,

porzadkowania i gromadzenia

znalezionych informacji;

o umiejetno$¢ wykorzystywania,
stosownie do potrzeb, informacji
w roznych formatach;

e umiejetnos$é opisywania cech

réznych postaci informacji:

tekstowej, graficznej, dzwickowej
audiowizualnej, medialnej;

e umiejetnos¢ tworzenia rysunkow i

motywow przy uzyciu edytora

grafiki;

e umiejetno$¢ opracowania i

redagowania tekstow dostosowujac

tresci i wyglad dokumentow do ich
przeznaczenia;

e umiejetnos¢ formatowania
r6znych elementéw oraz taczenia w
jednym dokumencie obiektéw
pochodzacych z roéznych aplikacji;

e umiejetno$¢ wykonywania w

arkuszu kalkulacyjnym obliczen,

graficznego przedstawiania danych i

wynikéw oraz ich interpretowania;

o umiejetnos¢ tworzenie prostych
programow, prezentacji
multimedialnych i animacji;

e umiejetnos$é uczestniczenia w

pracy zespotowej oraz prezentowania

efektow pracy.
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Osiagniecia ucznia

Propozycje oceniania

o zapisywac efekty swojej pracy w
r6znych formatach i przygotowywaé
wydruki;

o wyszukiwac w sieci informacje
potrzebne do realizacji wykonywanego
zadania, stosowac ztozone zapytania i
korzysta¢ z zaawansowanych
mozliwosci wyszukiwarek.

III. Poslugiwanie si¢ komputerem, urzadzeniami cyfrowymi i sie-

ciami komputerowymi

Osiagniecia ucznia

Propozycje oceniania

Uczen potrafi:
e przedstawiani¢ schematyczng
budowg i funkcjonowanie sieci
komputerowej, szkolnej, domowej i
sieci internet.
e rozwija¢ umiej¢tnos¢ korzystania z
roznych urzadzen do tworzenia
elektronicznych wersji tekstow,
obrazow, dzwigkow, filmow i animacji.
e poprawne postugiwac si¢
terminologia zwigzang z informatyka i
technologia.

Ocenie podlega poprawnosc i
samodzielnos¢ w wykonywaniu
cwiczen.
Oceniamy:
e umiejetnos¢ wykorzystywania
narzedzi programow do wykonania
éwiczen;
e sprawno$¢ w korzystaniu z urzadzen
do nagrywania obrazoéw, dzwigkow i
filmoéw, w tym urzadzen mobilnych;
e umiejetnos¢ postugiwania si¢
pomoca dostepng w programach;
o Dbieglos¢ w postugiwaniu si¢
podstawowym stownictwem
informatycznym,;
e sprawno$¢ w korzystaniu z
komputera lub innych urzadzen
cyfrowych do gromadzenia,
porzadkowania i selekcjonowania
wiasnych zasobow;
e umiejetnos¢ uczestniczenia w pracy
zespotowej;
e umiejetnos¢ porozumiewania si¢
z innymi osobami podczas realizacji
wspolnego projektu;
e umiej¢tnos¢ korzystania z
oprogramowania dostgpnego w szkolnej
pracowni i zasobow elektronicznych
(lokalnych i w sieci) do wspomagania i
wzbogacania realizacji zagadnien z
wybranych przedmiotow;

e umiejetnos¢ korzystania z zasobow
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Osiagniecia ucznia

Propozycje oceniania

sieci.

IV. Rozwijanie kompetencji spolecznych, w tym komunikacji i
wspolpracy w grupie podczas realizacji projektéw zespotowych,
takze w Srodowiskach wirtualnych

Osiaggniecia ucznia

Propozycje oceniania

Uczen potrafi:

e uczestniczy¢ w roznych formach
wspotpracy, jak: programowanie w
parach lub w zespole, realizacja
projektow, uczestnictwo w
zorganizowanej grupie uczacych sie,
projektowanie, tworzenie i
prezentowanie efektow wspolnej pracy.
e krytycznie ocenia¢ informacji i ich
zrodta, w szczegodlnosci w sieci, pod
wzgledem rzetelnosci i wiarygodnosci
w odniesieniu do rzeczywistych
sytuacji oraz docenianie znaczenia
otwartych zasobow w sieci i
korzystanie z nich.

o przedstawia¢ glowne etapy w
historycznym rozwoju informatyki i
technologii.

o okreslac zakres kompetencji
informatycznych, niezb¢dnych do
wykonywania r6znych zawodow,
rozwazac i dyskutowa¢ wybor dalszego
i poglebionego ksztalcenia, réwniez w
zakresie informatyki.

Ocenie podlega poprawnosc i
samodzielnos¢ w wykonywaniu
cwiczen.
Oceniamy:
e umiejetnos¢ komunikowania si¢ z
zachowaniem podstawowych zasad
netykiety;
e umiejetnos¢ znalezienia i opisania
przyktadow zastosowan komputerow i
internetu w réznych zawodach i
dziedzinach zycia;
e umiejetnos$¢ uczestniczenia w
zespolowym rozwiazaniu problemu
postugujac si¢ technologig taka jak:
poczta elektroniczna, forum, wirtualne
$rodowisko ksztalcenia, dedykowany
portal edukacyjny;
e umiejetnos¢ identyfikowania i
doceniania korzysci ptynacych ze
wspotpracy nad wspolnym
rozwigzywaniem problemow.

V. Przestrzeganie prawa i zasad bezpieczenstwa, w tym bezpie-
czenstwa, cyfrowej tozsamosci, prywatnosci, kwestii etycznych
zwiazanych z wykorzystaniem komputeréw, wlasnosci intelektu-

alnej

Osiagniecia ucznia

Propozycje oceniania

Uczen potrafi:
e opisywac kwestie etyczne zwigzane
z wykorzystaniem komputerow i sieci
komputerowych, takich jak:
bezpieczenstwo, cyfrowa tozsamosc,
prywatnosc¢, whasnos¢ intelektualna,
réwny dostep do informacji i dzielenie

Ocenie podlega poprawnosc i
samodzielnos¢ w wykonywaniu
¢wiczen.
Oceniamy:
e umiejetnos¢ przestrzegania zasad
BHP i regulaminu szkolnej pracowni
komputerowej;
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Osiagniecia ucznia Propozycje oceniania
si¢ informacja. e umiejetnos¢ uznawania i
e postepowaé etycznie w pracy z respektowania prawa do prywatnosci
informacjami. danych i informacji, prawa do

wlasnosci intelektualnej, rownego
dostepu do informacji i dzielenia si¢
informacja;

e rozrozniaé typy licencji na
oprogramowanie oraz na zasoby w
sieci.

e znajomos¢ zagrozen zwigzanych z
powszechnym dostepem do technologii
oraz do informacji i umieje¢tnosé
opisywania metody wystrzegania si¢
ich;

e umiejetnos¢ przestrzegania norm
etycznych w pracy z informacjami;

o respektowanie postanowien licencji
oprogramowanie i zasoby w sieci.

/. Ocena pracy
ucznia

Konieczne jest opracowanie jasnych i czytelnych kryteriéw oceniania
z tego przedmiotu oraz systemu oceniania zrozumiatego dla ucznia i
jego rodzicow (opiekunow). Kryteria oceny musza by¢ dostosowane do
mozliwosci intelektualnych i1 predyspozycji dziecka. Inne trzeba
opracowa¢ dla uczniéw klas integracyjnych, a inne dla klas o wybitnych
osiggnieciach dydaktycznych, w ktorych jest wielu olimpijczykow.

Lekcje z przedmiotu informatyka odbywaja si¢ w pracowni tak
wyposazonej, by kazdy uczen miat do dyspozycji osobny komputer z




. 3. PODSTAWA PROGRAMOWA KSZTALCENIA
OGOLNEGO 81

dostepem do internetu. Co za tym idzie, ocenia¢ powinniSmy postepy
ucznidwW w opanowaniu tego narzedzia, ich zaangazowanie,
pomystowos$¢, tempo pracy, pracg w zespole. Najwazniejszym
elementem oceniania jest systematyczno$¢ w opisywaniu wynikow,
stylu pracy i postgpow w nauce ucznidw. Z uwagi na to, ze w
informatyce poziom wyj$ciowy uczniow jest bardzo rézny, wazne jest
by zwréci¢ uwagg na ich postepy w pracy. Coraz czeSciej uczniowie
kontakt z komputerem maja od najmlodszych lat, na przyklad w domu
rodzinnym, $wietlicy osiedlowej, u kolegi lub kolezanki. Czego zatem
powinni$my wymagac, aby osiagna¢ zamierzone cele?

Niniejszy program ktadzie nacisk na nast¢pujace wymagania:

¢ Bezpieczne postugiwanie si¢ sprzetem i oprogramowaniem
znajdujacym si¢ w szkolnej pracowni komputerowe;.

¢ Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie problemow na bazie
logicznego i abstrakcyjnego myslenia, myslenia algorytmicznego
i sposobow reprezentowania informacji.

¢ Umiejetno$¢ programowania i rozwigzywania problemow z
wykorzystaniem komputera oraz innych urzadzen cyfrowych:
uktadania i programowania algorytmoéw, organizowania,
wyszukiwania i udostepniania informacji oraz sprawnym
postugiwaniem si¢ aplikacjami komputerowymi.

¢ Sprawnos¢ postugiwania si¢ komputerem, urzadzeniami
cyfrowymi i sieciami komputerowymi, w tym znajomos¢ zasad
dziatania urzadzen cyfrowych i sieci komputerowych oraz
wykonywania obliczen i programow.

¢ Wykorzystywanie komputera i technologii informacyjno-
komunikacyjnych do komunikowania si¢ za pomoca komputera.

¢ Umiejetnos¢ wyszukiwania i opracowywania informacji z
réznych zrédet.

¢ Wykonywanie konkretnych zadan z r6znych dziedzin (w tym
rysunkow, tekstow, obliczen, programow, animacji, prezentacji
multimedialnych) z wykorzystaniem odpowiednich programow
komputerowych.

¢ Umiejetnos¢ pracy w zespole, przestrzeganie prawa, swiadomosé
zagrozenh zwigzanych z wykorzystaniem komputera i internetu.

¢ Rozwijanie kompetencji spotecznych, takich jak komunikacja i
wspolpraca w grupie, w tym w Srodowiskach wirtualnych, udziat
w projektach zespolowych oraz zarzadzanie projektami.
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¢ Rozwijanie wlasnych zainteresowan, poszerzanie wiedzy, nauka
za pomocg komputera i technologii informacyjno-
komunikacyjnych.

¢ Zastosowanie komputera i technologii informacyjno-
komunikacyjnych w zyciu codziennym.

¢ Przestrzeganie prawa i zasad bezpieczenstwa.

¢ Respektowanie prywatnosci informacji i ochrony danych, praw
wlasnosci intelektualnej, etykiety w komunikacji i norm
wspotzycia spotecznego.

¢ Umiejetno$¢ oceny zagrozen zwigzanych z technologia i ich
uwzglednienie dla bezpieczenstwa swojego i innych.

Proponuje sig, by ocenie podlegaty nastgpujace czynnosci:

¢ efektywnos$¢ i sposob pracy przy komputerze;

¢ umieje¢tnos¢ wyboru odpowiedniego oprogramowania i metody
rozwiazania zadania;

znajomos¢ poje¢ zwiazanych z danym zagadnieniem,;
zrozumienie treSci zadania i wykonanie wszystkich polecen;
$wiadomos¢ wykonywanej pracy (dziatania planowe);
sprawnos$¢ dziatania i umiejetnos¢ optymalizacji metod pracy;
umiejetnos$¢ samodzielnego korzystania z réznych pomocy;
umiejetno$é realizacji wlasnych pomystow;

umiejetnos$¢ rozwigzywania problemow i podejmowania decyzji
z wykorzystaniem komputera.

* & & & O oo

Na kazdej lekcji konieczne jest ocenianie prawidlowej postawy uczniow
podczas pracy przy komputerze i korygowanie ewentualnych wad
postawy.

Gdy wykonywane zadanie jest podsumowaniem dzialu, w ocenie
powinno si¢ uwzgledni¢ rowniez stopien opanowania wszystkich
umiejetnosci wymienionych w odniesieniu do danego tematu, metodg
rozwigzania, uzyte narzedzia i rezultat, ktdrego uzyskanie jest celem
pracy z komputerem.

Proponowana metoda oceniania pozwala zorientowaé si¢, w jaki
sposob uczen przyswoil sobie wiedze w zakresie konkretnych tematow.
Uwazamy, Ze ocena pracy ucznia powinna zawsze odbywac si¢ w jego
obecnosci — nalezy rowniez doktadnie ja omowic.
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Ocena pracy ucznia, oprocz zagadnien merytorycznych, powinna
uwzglednia¢ takze aspekty wychowawcze, takie jak:

¢

*

* & o o

<>

¢
¢

umiejetnos¢ tworzenia wiasciwej atmosfery podczas pracy w
zespole,

umiejetnos¢ pracy w grupie,

aktywnos$¢ na lekcji,

przestrzeganie norm etycznych dotyczacych poszanowania
cudzej pracy i wlasnosci,

kreowanie postawy przeciwdziatania wandalizmowi
przejawiajacemu si¢ w postaci niszczenia sprzgtu i
oprogramowania,

przestrzeganie regulaminu pracowni komputerowe;,
organizacji pracy z komputerem zgodnej z zasadami ergonomii,
poszanowania prywatnosci i pracy innych osob,
przestrzegania wartosci, np. uczciwosci, szacunku dla innych
ludzi, odpowiedzialnosci,

przestrzegania zasad wlasciwego zachowania oraz netykiety,
madrego i krytycznego odbioru informacji ze srodkow masowego
przekazu,

przestrzegania zasad bezpiecznego korzystania z internetu i
szkolnej sieci komputerowej,

przestrzegania zasad wlasciwego korzystania z dodatkowych
zrddel informacji (prawa autorskie, sprawdzone zrodta
informacji).

wspoétdziatania w zespole.

dociekliwos$ci poznawczej bazujacej na rzetelnej informacji.

Taka metoda oceniania jest obiektywna 1 uniwersalna.

Wiadomosci i umiejetnosci oceniane sg wedlug ogélnych kryteriow
przyjetych w szkolnym oraz przedmiotowych zasadach oceniania.

Zakres wymagan na poszczegélne oceny przedstawia tabela na
nastgpnej stronie.
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Ocena | Celujaca Bardzo dobra | Dobra Dostateczna Dopuszczajgca
(6) (5) 4 (3) (2
Kryteria | Uczen: Uczen: Uczen: Uczen: Uczen:
Zakres | Wykazuje Posiada wiedze | Posiada Opanowat Opanowat
wiedzy | szczegodlne przewidziang wigkszo$¢ podstawowa wiedze
i zainteresowa | przez program | wiedzy wiedze niezbedng
umiejet | nie [P; PP]. przewidzianej | przewidziang w toku dalszego
nosci przedmiotem. Wykazuje przez b. plgzez program | ksztatcenia [P].
Pracuje zainteresowani ;F),ch’Jgram L (P]. Wykazuje
zawsze e przedmiotem. 1 Wykazuje niewielkie
samodzielnie. Pracuje zawsze Wykazuje nie?wielkie _ zaintergsowanie
Wykorzystuje | samodzielnie. zglnteresowa zamte:;asc_w\t/anl przedmiotem.
) nie e przedmiotem. ;
posiadang : . Pracuje z
wiedze do \é\é};li(g(ri?;sa’l[me przedr.motem. Pracuje z pomoca
poszerzenia wiedze Pracuje niewielkg nauczyciela.
w’fgstnych do poszerzenia gzvr;zzdezielnie pomocg | W niewielkim
zainteresowa | \yiasnych ©. nauczyciela. zakresie
polzwiqzywani zainteresowan. | Wykorzystuje | W niewielkim | wykorzystuje
; posiadang zakresie posiadang
a problemow. g’i}gjn:?:r?itezrﬁ wiedze wykorzystuje wiedze do
Sprawnie © | do ) posiadang poszerzania
postuguje sie | Zawsze poszerzenia | wiedze do wiasnych
jezykiem poprawnie wiasnych poszerzania zainteresowan.
informatyczny | Postuguje sie zainteresowa | wiasnych
m. stownictwem A. zainteresowan.

informatycznym

Czyta tekst
ze
zrozumienie
m.

Zawsze
poprawnie
postuguje sie
stownictwem
informatyczny
m.
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Ocena | Celujaca Bardzo Dobra Dostateczna | Dopuszczajgca

(6) dobra (4) 3) (2)
(5)

Kryteria | Uczen: Uczen: Uczen: Uczef: Uczen:
Wypowiedzi Wypowiedzi | Wypowiedzi | Wypowiedzi Stownictwo
ucznia ucznia sg ucznia nie ucznia nie informatyczne
zawieraja wyczerpujace. | wyczerpuja wyczerpuja opanowal w
wiasne Podczas catosci catosci tematu. | niewielkim
przemyslenia. wykonywania tematu. Czyta tekst ze zakresie.

W sposob zadan Wykorzystuje | zrozumieniem | Korzysta z pomo
tworczy wykazuje posiadang z niewielkg nauczyciela, by
wykorzystuje duza wiedz¢ pomoca wykazac si¢
wiadomosci i staranno$¢ do poszerzeni | nauczyciela. wiedza.
umiejetnosci w | 1 sumiennos$¢. | a wlasnych Stownictwem Korzysta z opcji
nowych Korzysta z umiejetnosci z | informatycznym | programu w
sytuacjach. opcji niewielka postuguje sie niewielkim

W pelni programu w | Pomoca nie zawsze zakresie.
korzysta zakresie nauczyciela. | oonrawnie, Nie zawsze

z dostgpnych przewidziany | Pracuje z popetnia przestrzega zasad
opcji programu. | m programem | niewielka nieliczne bledy. bezpiecznej i
Bierze udziat w | [P PPI. pomocg Korzysta z opcji | higienicznej prac
konkursach i Przestrzega nauczyciela. | yrooramu w z komputerem.
olimpiadach zasad Stownictwem | zakresie

przedmiotowyc | bezpieczneji | informatyczny | umozliwiajagcym

h, przechodzac | higienicznej m postuguje | wykonanie

w nich do pracy si¢ poprawnie. | podstawowych

kolejnych z komputerem operacji [P].

etapow (poza

etap wstepny)

[PP].

Swiadomie

przestrzega

zasad

bezpiecznej i

higienicznej

pracy

z komputerem.

Korzysta z
opcji
programu w
zakresie
przewidziany
m przez
program [P;

W wykonane;j
pracy nie wida¢
inwencji
tworczej.
Przestrzega
zasad
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Ocena | Celujaca Bardzo Dobra Dostateczna | Dopuszczajaca
(6) dobra (4) 3) (2)
(5)
Kryteria | Uczen: Uczen: Uczen: Uczef: Uczen:
PP]. bezpiecznej i
Przestrzega | higienicznej
zasad pracy
bezpiccznej i | Z komputerem.
higienicznej
pracy
z komputerem
Sprawnos$ | Samodzielnie Samodzielnie | Sprawnie, z Sprawnie, z Przy pomocy
¢ i sprawnie i sprawnie niewielkg niewielka nauczyciela
wykonyw | wykonuje wykonuje pomoca pomoca wykonuje
ania zadania zadania nauczyciela nauczyciela powierzone
zadan przewidziane przewidziane | wykonuje wykonuje zadania.
programem [P; | programem zadania. zadania. Tempo pracy nie
PP]. [P; PP]. Tempo pracy | Tempo pracy pozwala na
Tempo pracy Tempo pracy | umozliwia umozliwia wykonywanie
umozliwia umozliwia wykonywanie | wykonywanie wigkszo$ci zadan
wykonywanie wykonywanie | zadan podstawowych | przewidzianych
zadan zadan przewidzianyc | zadan programem [P].
wykraczajacych | przewidzianyc | h programem | przewidzianych
poza program h programem | [P; PP]. programem [P].
[R]. [P; PP].

Pisze
wszystkimi
palcami,
sprawnie i
szybko, metoda
bezwzrokowa.

Aktywny,
zaangazowany,
pomaga innym
W pracy.

Pisze szybko
i sprawnie,
wszystkimi
palcami, nie
robi bledow
(literowek).

Pisze szybko,
robi niewiele
btedow
(literowek).

Dobrze
postuguje si¢
klawiatura,
popetnia
nieliczne bledy.

Poprawnie
postuguje sie
klawiatura, pisze
wolno, popetnia
liczne biedy.
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Oznaczenia wystepujgace w tabeli:

( wymagania podstawowe

P [oceny: dopuszczajaca (2), dostateczna (3)],

)

( wymagania ponadpodstawowe

P [oceny: dobra (4), bardzo dobra (5), celujaca (6)].
P

)

‘\./é/\

Narzedzia pomiaru osiggniec:
Pisemne prace sprawdzajace.
Praktyczne prace sprawdzajace.
Odpowiedzi ustne.

Zeszyty uczniowskie.

Prace praktyczne na lekcji.
Prace domowe.

Nk W=

Obserwacja:

aktywnos$¢ na zajeciach,
aktywno$¢ tworcza,
systematyczno$¢,
postepy,

praca w grupie,
umiejegtnosc wspotpracy,
prezentacja pracy,

TR o-e e TR

przygotowanie do lekcji.

Na poczatku kazdej lekcji warto uczniom przypomnie¢, co sktada si¢
na oceng. Warto tez podsumowac pracg ucznia na kazdej lekcji ocena.
Systematyczno$¢ w ocenianiu jest obowigzkiem kazdego
nauczyciela, dodatkowo ufatwi mu prace¢ w kolejnych latach.
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Powinnismy réwniez umozliwi¢ uczniom poprawe¢ zle wykonanego
¢wiczenia, co skutkuje wickszym zaangazowaniem. Pamigtajmy
réwniez, aby uczen przed rozpoczgciem pracy nad konkretnym
zadaniem znat kryteria jego oceny.

W trakcie lekcji nalezy monitorowa¢ poziom wykonania zadania i na
biezaco poprawia¢ bledy. Wymaga to stalej aktywnosci i
zaangazowania nie tylko ucznia, ale przede wszystkim nauczyciela.
Nalezy doceni¢, pochwali¢, podkresli¢ te elementy, ktore sg najlepiej
wykonane. Dbajmy o to, by lekcje byty dla uczniéw przyjemnoscia, a
nie koniecznoscia. Zachgcajmy do rozwijania wlasnych zainteresowan
— zadania na tzw. dowolny temat powinny dotyczy¢ zagadnien z krggu
zainteresowan ucznia. Wazne jest nagradzanie uczniéw, ktorzy
pomagaja innym w pracy, dodatkowg oceng lub punktem.

Proponowany sposob informowania ucznia o jego postgpach i
uzasadnienie oceny:
¢ Wszystkie oceny powinny by¢ jawne;
¢ Kazda ocena powinna zosta¢ opatrzona komentarzem, co zostato
zrobione zle, a co dobrze, oraz zawiera¢ wskazowke, w jaki
sposob mozna poprawic prace;
¢ Kazda praca pisemna (sprawdzian, test) powinna zawierac
kartoteke¢ odpowiedzi i sposob punktowania, o czym uczen
powinien zosta¢ poinformowany i uzyska¢ wyjasnienie
dotyczace kryteriow oceniania;
¢ Kazdy sprawdzian czy test powinien by¢ poprzedzony lekcja
powtorzeniowa, na ktorej nalezy zwroci¢ szczegdlng uwagg na te
zagadnienia, ktorych opanowanie bedzie sprawdzane;
¢ Test zawiera¢ powinien wzor odpowiedzi i schemat
punktowania, ktéry uczniowie otrzymaja na lekcji analizujace;j
wyniki, by mieli petng informacje, co zrobili dobrze, a co Zle;
¢ Zadania, ktorych tatwos¢ okazata si¢ mniejsza niz 0,5, nalezy
ponownie wytlumaczy¢ uczniom. Proponuje zaangazowac do
tego uczniow, ktorzy wykonali je poprawnie. Pozostate zadania,
jesli bedzie taka potrzeba, nalezy wyjasni¢ indywidualnie;
¢ Ocenia¢ nalezy rézne formy aktywnoS$ci ucznia: prace klasowe,
odpowiedzi ustne, sposob prowadzenia zeszytu, przygotowanie
do lekcji, samodzielno$¢ w pracy, prace domowe (jezeli zostaly
zadane), aktywno$¢, systematycznos$¢, prace w grupie,
umiejetnos$¢ wspotpracy, prezentacj¢ pracy. udzial w dyskusji
oraz udziat (nieobowiazkowy) w konkursach i olimpiadach
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przedmiotowych (przechodzenie do kolejnych etapow, poza etap

wstepny).
¢ Nalezy umozliwi¢ uczniowi poprawe oceny.

Najwazniejsze, by uczniowie byli oceniani systematycznie.

Ocenianie na lekcji powinno by¢ zgodne z zatozeniami szkolnego
oraz przedmiotowych zasad oceniania.

Warto jeszcze wspomnie¢ o:
4 samoocenie,
¢ ocenie zespotu (klasy, grupy, zespotu projektowego).

Samoocena moze dotyczy¢ konkretnej lekcji lub pracy semestralnej
(rocznej). Jednak prawidlowo dokonana samoocena ucznia jest
mozliwa tylko wtedy, gdy pozna on wczesniej wymagania i kryteria
oceny. Nie chodzi tu tylko o wystawienie samemu sobie stopnia (6,
5...), ale réwniez o samodzielna, tworcza analize wlasnej pracy. Aby
utatwic¢ uczniowi dokonanie takiej analizy, mozna sformutowac kilka
pytan, na przyktad:

¢ Czego nauczyl si¢ na biezacej lekcji?

¢ Czy poziom zdobytej wiedzy go satysfakcjonuje?

¢ Jakie czynniki wptywaja na jego aktywnos¢ na zajeciach?

¢ Co mu przeszkadza w wykonywaniu zadan?

¢ Czego jeszcze powinien si¢ nauczy¢ z danego tematu?
Umiejetno$¢ samooceny ma ogromny wplyw na motywacje ucznia do
uczenia si¢. Nauczyciel jednak, zanim wprowadzi na lekcji samoocene
ucznia i ocene zespotu, powinien doktadnie przeanalizowacé i okresli¢
sytuacje  dydaktyczne  sprzyjajace  samooceniec. Omawiane
zagadnienie nie jest latwe, szczegolnie dla poczatkujacego
nauczyciela, dlatego warto pod tym katem nawigza¢ wspolprace z
psychologiem szkolnym.

Informatyka z uczniem ze specjalnymi potrzebami edukacyjnymi:

¢ Szkota zgodnie z rozporzadzeniem [3] powinna zapewnic¢
odpowiednie, ze wzglgdu na indywidualne potrzeby rozwojowe i
edukacyjne oraz mozliwosci psychofizyczne ucznidow, warunki
do nauki, sprzet specjalistyczny i §rodki dydaktyczne.

¢ Najwazniejszym dzialaniem wspierajagcym ucznia o
specyficznych potrzebach edukacyjnych podczas lekcji z
przedmiotu informatyka jest indywidualizacja.
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¢ Formy i metody pracy z uczniem ze specjalnymi potrzebami
edukacyjnymi nalezy dostosowac do jego mozliwosci
percepcyjnych.

¢ Zakres wymagan edukacyjnych wynikajacych z programu nauczania
nalezy dostosowac do indywidualnych potrzeb rozwojowych i
edukacyjnych oraz mozliwosci psychofizycznych ucznia.

¢ Tresci ksztalcenia proponuje realizowac na poziomie wymagan
podstawowych (P).

¢ Nauczyciel powinien umozliwi¢ uczniowi osiggniecie wyzszego
poziomu wymagan i wspomoc go w tych dazeniach.

¢ Oceniajac prace ucznia, nauczyciel powinien przede wszystkim
wzia¢ pod uwage wysitek wlozony w pokonywanie trudnosci.

Pracujac z uczniami z orzeczeniem z poradni psychologiczno-
pedagogicznej, nauczyciel powinien zastosowa¢ ocenianie
indywidualne uwzgledniajace zalecenia poradni.

Informatyka z uczniem zdolnym:

¢ Rozpoczynajac prace z uczniem zdolnym, nalezy przede
wszystkim dobrze poznac jego potrzeby i ustali¢ zgodny z nimi
plan dziatania. Dobra¢ tresci, metody nauczania, formy
organizacyjne dydaktyki oraz oddzialywania wychowawcze.

¢ Najwazniejszym dziataniem wspierajacym ucznia uzdolnionego
jest motywowanie do tworczego i kreatywnego my$lenia oraz
rozwijanie wyobrazni i wrazliwosci.

¢ Waznym elementem motywujacym uczniéw uzdolnionych jest
publiczna prezentacja ich dokonan w formie wystaw szkolnych
i pozaszkolnych, udziat w konkursach.

¢ Nauczyciel powinien zachg¢caé uczniow do wykonywania zadan
i ¢wiczen dodatkowych. Zaangazowac ich rowniez do pomocy
uczniom stabszym.

¢ Jesli chodzi o warunki wychowawcze, to nalezy dazy¢ do
wlasciwej 1 bezstronnej postawy wobec dziecka zdolnego,
tolerancji dla jego ewentualnej nietypowosci w zachowaniu,
docenia¢ samodzielno$¢ jego myslenia i dzialania, oryginalnos¢
w rozwigzywaniu zadan. Trzeba tez ustrzec si¢ przed
traktowaniem go jako ,,ucigzliwego” cztonka zespotu klasowego,
ktory albo ,,za duzo wie”, albo ,,za duzo chciatby wiedziec¢”.

¢ Nauczyciel nie powinien wywiera¢ presji oraz nadmiernie
chwali¢ ucznia.
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8. Przyktadowy
rozktad materiatu

Prezentowany plan pracy to propozycja, ktorg nalezy traktowaé jako
pomoc przy tworzeniu wlasnego planu, poniewaz nie ma i nie moze
by¢ jednego, uniwersalnego planu dla wszystkich nauczycieli.

Nauczyciel nie ma obowigzku omowi¢ wszystkich tresci z
podrecznika czy rozwiqza¢ wszystkich zadan), ma natomiast
obowigzek zrealizowa¢ podstawe programowq.

Kazdy nauczyciel ma prawo wybraé z podrecznika material, na
podstawie ktorego bedzie realizowal podstawe programowgq. Moze z
niektorych tematow zrezygnowac, a inne dodac. Rozna moze by¢ liczba
godzin poswieconych na ksztalcenie okreslonej umiejetnosci opisanej
w podstawie — nalezy to dostosowacé do mozliwosci klasy, z ktorg
nauczyciel pracuje. [1]

KLASY IV - VI

Uczniowie przeszli edukacje informatyczng w klasach mtodszych,
dlatego nalezy tak dobra¢ ¢wiczenia, by byly kontynuacja nauczania w
klasach 1 —3.

8.1. Klasa 4

Numer Temat lekcji Liczba Zapis Uwagi
lekciji godzin z podstawy
programowej

Rozdziat 1. ,,Bezpieczne postugiwanie si¢ komputerem i jego
oprogramowaniem”

1. Zaczynamy lekcjew | 1 I.1.; 11.3a; Regulamin
szkolnej pracowni 1M1.2a. 2d: szkolnej
komputerowe;j T pracowni

1vV.2,3;, V.l -

3 komputrow
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Numer Temat lekcji Liczba Zapis Uwagi

lekciji godzin z podstawy

programowej
¢j

2. Wprowadzenie, czyli | 1 11.3a, 3b, 4;
komputerze V.1 ’2.’ o

3. Poznajemy nasze 1 11.3a, 3b, 4;
miejsce pracy IIL.1b, 2¢, 2d;

V.2, 3;V.1,2.

4. Okna, pliki i katalogi 1 11.3a, 3b, 4;

IIL.1b, 2c¢, 2d;
1v.2,3; V.1, 2.

Rozdziat 2. , Internet”

5. Przegladanie stron 1 11.3a, 3b, 4;
internetowych 1L1b. 2:

1vV.1,2,3;
V.1,2.

6. Wyszukiwanie 1 11.3a, 3b, 4;
informacji w IIL1b. 2:
internecie T

1v.1,2,3;
V.1,2.

7. Komunikowanie si¢ 1 11.3a, 3b, 4;

za pomocg komputera MML1b. 2:
IV.1,2,3;
V.1,2.

8. Komunikator 1 I.1a, 2b; I1.3a, Aparat
internetowy. Projekt 3b, 4; fotograficzn
grupowy Z Zycia 1IL1b, 2; y lub
szkoty 7 ] smartfon,

1v.1,2,3; tablet

V.1,2.
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Numer Temat lekcji Liczba Zapis Uwagi
lekciji godzin z podstawy

programowej
9. Projekt grupowy 1 I.1a, 2b; I1.3a,
Wokot nas 3b, 4; 111.1Db, 2;
1v.1,2,3;
V.1, 2.
10. Edukacja w internecie | 1 1.1, 2, 3; 1.1, 2, | Scratch
4, 1IL.1b, 2,
1v.1,2,3;
V.1,2.
11. Edukacja w internecie | 1 1.1,2,3;11.1, 2,
— projekt Zabawa na 4, 111.1b, 2,
lgce 1V.1,2,3; V.1,
2.
Rozdziat 3. ,,Nauka pisania na klawiaturze komputera”
12. Pisanie na klawiaturze | 1 11.4, I11.1b, 2c,
komputera 2d.
13. Cwiczenia do nauki 1 114, I11.1b, 2¢, | Internet
pisania 2d; IV.1; V.1,
2.
Rozdziat 4. ,,Grafika komputerowa”
14. Edytory graficzne — | 1 1.2b; I1.3a, 4; Tux Paint;
wprowadzenie II1.1b, 2a, 2c, Leah’s
2d; Farm
1V.1,2,3.; V.1, | Coloring
2. Book
15. Uczymy si¢ rysowaé | 1 1.2b; 11.3a, 4; Drawing
proste elementy I11.1b, 2a, 2c, for
2d;1V.1,2,3,; Children
V.1,2.
16. Otwieranie pliku, 1 1.2b; 11.3a, 4;
modyfikacja, IIL.1b, 2a, 2c¢,
wstawianie tekstu 2d;1V.1,2,3,;
V.1,2.
17. Rysowanie — 1 I.1a,2b; 11.3a, 4;
kompozycja 111.1b, 2a, 2c,
tematyczna Na lgce 2d;1V.1,2,3.;

V.1, 2.
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Numer Temat lekcji Liczba Zapis Uwagi

lekciji godzin z podstawy

programowej

18. Edytor graficzny 1 1.2b; 11.3a, 4;

Paint II1.1b, 2a, 2c,
2d;1V.1,2,3,;
V.1,2.

19. Otwieranie pliku, 1 1.2b; 11.3a, 4;
modyfikowanie, 1I1.1b, 2a, 2c,
kopiowanie, 2d;1V.1,2,3,;
wklejanie rysunku V.1, 2.

20. Ustawienia wydruku, | 1 1.2b; 11.3a, 4;
wydruk pliku. Pomoc I11.1b, 2a, 2c,

W programie 2d;1V.1,2,3,;
V.1,2.

Rozdziat 5. ,,Edytory tekstu”

21. Edytory tekstu — 1 1.2b; I1.3b, 4;
wprowadzenie II1.1b, 2a, 2c¢,

2d;1V.1,2,3,;
V.1,2.

22. Pliki i katalogi — 1 1.2b; I1.3b, 4;
najwazniejsze III.1b, 2a, 2c,
czynnosci 2d;1V.1,2,3.;

V.1, 2.

23. Blok tekstu — 1 1.2b; I1.3b, 4;

podstawowe operacje 1IL.1b, 2a, 2c,
2d;1V.1,2,3,;
V.1,2.

24, Formatowanie i 1 1.2b; 11.3b, 4;
modyfikacja II1.1b, 2a, 2c,
dokumentu tekstowego 2d;1V.1,2,3,;

V.1,2.

25. Akapit, wyré6wnanie 1 1.2b; 11.3b, 4;

tekstu II1.1b, 2a, 2c,
2d;1V.1,2,3,;
V.1,2.

26. Realizacja projektu 1 I.1a, 2b; I1.3a, Aparat
grupowego Kronika 3b, 4; 1ll.1a, 1b, | fotograficz
klasy 2a, 2¢,2d; IV.1, | ny lub

2,3.,V.1,2. smartfon,
tablet

Rozdziat 6. ,,Komputer w naszym otoczeniu”
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Numer Temat lekcji Liczba Zapis Uwagi
lekciji godzin z podstawy
programowej
27. Komputery wokot nas | 1 I.1a, 2a, 2b; Aparat
11.3a, 3b, 4; fotograficzn
Ill.1a, 1b, 2; y lub
1V.1,2,3.; V.l [ smartfon,
-3. tablet
28. Realizacja projektu 1 I.1a, 2b; I1.3a,
grupowego Komputer 3b, 4; I1l.1a, 1b,
w naszym otoczeniu 2a, 2c¢, 2d; 1V,
V.1 -3.
Rozdzial 7. ,,Komputer w edukacji i rozrywce”
29. Multimedialne 1 1.;11.1,2, 4, Programy
programy edukacyjne 1II.1b, 2, IV.1, | Baltiei
2,3;V.1,2. Stykz oraz
szkolne
zasoby
programow
edukacyjny
ch
30. Rozrywka z 1 I; 1.1, 2, 4, Aparat
komputerem — 1.1, 2, IV.1, 2, | fotograficzn
zabawy z fotografia 3; V.1, 2. y, smartfon
lub tablet
Podsumowanie i ocenianie 2
Razem 32
8.2. Klasa 5
Numer | Temat lekcji Liczba Zapis Uwagi
lekciji godzin | z podstawy
programow
ej
Rozdziat 1. ,,Bezpieczne postugiwanie si¢ komputerem i jego
oprogramowaniem”
1. Zaczynamy... 1 11.3a, 3b, 4; Regulamin
1IL1b, 2; szkolnej
V.1-3; Eracowni
omputerow
V.1 -3. ej
2. O poczatkach 1 11. 3a, 3b; Internet
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Numer | Temat lekcji Liczba Zapis Uwagi
lekciji godzin | z podstawy
programow
ej
informatyki 11.3a, 3b, 4;
1IL.1b, 2;
Iv.1,2,3;
V.1, 2.

3. Projekt grupowy — 1 1.3; I1.3a, 3b, Aparat
Komputer na 4; fotograficzn
przestrzeni ostatnich ML1b, 2; y lub
lat smartfon,

V.1,2,3; tablet
V.1,2.

4. Projekt grupowy — 1 11.3a, 3b, 4;

Bezpieczny komputer ML1b. 2:
Iv.1,2,3;
V.1, 2.

Rozdziat 2. , Internet”

5. Bezpieczny internet. 1 11.3a, 3b, 4;
Wyszukiwanie IL1b, 2:

@nformagji w V1,23
internecie
V.1, 2.

6. Poznajemy zasoby 1 11.3a, 3b, 4;

internetu IL1b, 2;
Iv.1,2,3;
V.1,2.

7. Projekt grupowy — 1 11.3a, 3b, 4; Aparat
Region Polski, w IL1b. 2: fotograficzn
ktorym mieszkam o ) y lub

V.1,2,3; smartfon,
V.1, 2. tablet

8. Wysytanie i odbieranie | 1 11.3a, 3b, 4, Projekt
wiadomosci za IL1b. 2: grupowy —
pomocg poczty ) Region
elektronicznej V.1,2,3; Polski, w

V.1, 2. ktorym
mieszkam

Rozdziat 3. ,Nauka pisania na klawiaturze komputera”

9.

| Pisanie na klawiaturze

1

114, 11L1b,
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Numer | Temat lekcji Liczba Zapis Uwagi
lekciji godzin z podstawy

programow
ej
komputera 2¢, 2d; IV.1;
V.1, 2.

Rozdziat 4. ,,Grafika komputerowa”

10. Tajemnicze rysunki — | 1 1.2b; 11.3a, 4;

sztuczki rysunkowe III.1b, 2a, 2c,
2d; V.1, 2,
3,;,V.1,2.

11. Projekt grupowy — 1 11.3a, 3b, 4; ,Portret”

Portret naszej klasy ML1b. 2: graficzny
1v.1,2,3;
V.1, 2.

12. Tekst rysunkiem, 1 1.2b; I11.3a, 4;

rysunek tekstem III.1b, 2a, 2c,
2d;IV.1, 2,
3.,V.1,2.

13. Zmieniamy ksztalt 1 1.2b; 11.3a, 4;

krzywej 1IL.1b, 2a, 2c,
2d;IV.1, 2,
3,;V.1,2.

14. Komputerowe rysunki 1 1.2b; I1.3a, 4;

— odbicie lustrzane, III.1b, 2a, 2c,
krzywa 2d;IV.1, 2,
3,;V.1,2.

15. Malarskie fantazje 1 1.2b; I1.3a, 4; Opracowani
III.1b, 2a, 2c, e tladla
2d;1V.1, 2, duszka do
3; V.1, 2. projektu Kot

goni mysz

Rozdziat 5. ,,Edytory tekstu”

16. Tworzymy listy 1 I.1a, 2a, 2b,3;

numerowane i IL3b. 4
punktowane, sortujemy III.H; 2’0 2d:
dane V.2,3, 4;
V.1, 2.
17. Wstawiamy grafiki do 1 I.1a, 2a, 2b,3;
dokumentu tekstowego IL3b. 4:
II1.1b, 2c¢, 2d;

1vV.2,3, 4.
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Numer | Temat lekcji Liczba Zapis Uwagi
lekciji godzin | z podstawy

programow
ej
V.1,2.
18. Projekt grupowy — 1 11.3a, 3b, 4; ,Portret”
Portret naszej klasy IL1b. 2: tekstowy —
7 ] ozdobne
1v.1,2,3; napisy i
V.1,2. ksztalty
Rozdziat 6. ,,Animacje komputerowe i programowanie”
19. Modyfikujemy 1 I.1,2,3; 1.1, | Scratch
kostium i animujemy 2,4, 111.1b, 2,
duszka 1vV.1,2,3;
V.1,2.
20. Rysujemy labirynt 1 I.1,2,3; 1.1,
2,4, 1L.1b, 2,
Iv.1,2,3;
V.1,2.
21. Projekt gry Kot goni 1 1.1,2,3; I1.3a,
mysz 3b, 4,
1IL.1b, 2;
1v.1,2,3;
V.1,2.
Rozdziat 7. ,,Komputer w naszym otoczeniu”
22. Komputery wokoét nas 1 11.3a, 3b, 4;
m.2;1v.2, 4.
Rozdziat 8. ,,Poznajemy przydatne programy”
23. Kalkulator 1 1.2a; 11.3, 4; Kalkulacja
III.1b, 2; kosztow
V.1, 2, 3. wycieczki
V.1,2. klasowej
24. Nagrywamy filmy 1 11.4; 11L; Smartfon,
korzystajac z urzadzen IvV.1,2,3.; tablet
mobilnych V.1,2.
Rozdzial 9. ,,Prezentacja multimedialna”
25. Prezentacja 1 I.1a, 2a, 2b,
multimedialna — 3;
wprowadzenie 11.3b, 3d, 4;
1IL.1b, 2c, 2d;

1Iv.2,3,4
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Numer | Temat lekcji Liczba Zapis Uwagi
lekciji godzin | z podstawy

programow
ej
V.1,2.

26. Tworzenie prostej 1 I.1a, 2a, 2b,3;
prezentacji — 11.3b, 3d, 4;
korzystanie z IL1b. 2¢c. 2d:
szablonow IV.2.3.4:

V.1,2.

217. Ruch na slajdach 1 I.1a, 2a, 2b,3;
11.3b, 3d, 4;
II1.1b, 2c¢, 2d;
V.2, 3,4
V.1,2.

28. Samodzielne 1 I.1a, 2a, 2b,3;
wykonanie prezentacji 1L.3b. 3d. 4:
na wybrany temat IL1b. 2¢c. 2d:

V.2, 3,4
V.1,2.

Rozdzial 9. ,,Arkusz kalkulacyjny”

29. Arkusz kalkulacyjny 1 11.3c, 4;

— pierwsze kroki III.1b, 2c¢, 2d;
V.2, 3,4
V.1,2.

30. Proste zastosowania 1 IL.3c, 4;
arkusza II.1b, 2c¢, 2d;
kalkulacyjnego — Iv2,3,4;
dziatania arytmetyczne V.1,2.

Podsumowanie i ocenianie 2

Razem 32
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8.3. Klasa 6

Numer | Temat lekcji Liczba Zapis Uwagi

lekciji godzin z podstawy

programowej

Rozdziat 1. ,,Bezpieczne postugiwanie si¢ komputerem i jego

oprogramowaniem”

1. Zasady bezpiecznej i 1 1.3; I1.3a, 3b, 3d; | Gazetka
higienicznej pracy z IL1b. 2: TV.1 — szkolna
komputerem a 3.V, 7 — motyw
ochrona $rodowiska ’ ochrony

2. Ochrona 1 13;11.3a, 3b, 3d; | Srodowis
oprogramowania IL1b, 2; V.1 — ka

3; V.
3. Kopia zapasowa pliku | 1 1.3; 11.3a, 3b, 3d; | Gazetka
MML1b,2; V.1 — | szkolna
3; V. — rebus
4. Kompresja plikow 1 1.3; 11.3a, 3b, 3d;
L.1b,2; IV.1 -
3; V.
Rozdziat 2. , Internet”
5. Adres internetowy 1 I1.3a, 3b, 3d, 4;
MIL.1b, 2; IV.1, 2,
3; V.1, 2.

6. Internet zrodtem 1 11.3a, 3b, 3d, 4; Projekt
informacji IIL.1b. 2: V.1 — Z00o

3;V.1,2.

7. Instalowanie i 1 11.3a, 3b, 3d, 4; Projekt
odinstalowanie ML1b.2: TV.1 — Jak zyjq
programu, czatowanie 3.V, 1’ 7’4' dzieci w

’ innych
krajach?

8. Realizacja projektu 1 I1.3a, 3b, 3d, 4;

grupowego Moja
szkota w Europie

[L1b, 2; IV.1, 2,
3 V.14,

Rozdziat 3. ,,Nauka pisania na klawiaturze komputera”

9.

Praca z klawiaturg
komputera

1

114, TIL1b, 2¢,
2d; IV.3; V.1, 2.
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Numer | Temat lekcji Liczba Zapis Uwagi
lekciji godzin z podstawy

programowej

Rozdziat 4. ,,Grafika komputerowa”

10. Rysujemy flagi w 1 1.2b; 11.3a, 4; Paint
programie Paint III.1b, 2a, 2c¢, 2d;
1V.3,4;V.1,2.4

11. Projektujemy znak 1 1.2b; I1.3a, 4; Open
graficzny w II1.1b, 2a, 2¢, 2d; | Office
programie Open 1IvVv.3,4.;V.1,2, Draw
Office Draw 4.

12. Wykonujemy 1 1.2b; 11.3a, 4; ArtRage
zaproszenia i III.1b, 2a, 2c¢, 2d;
dyplomy w edytorz 1V.3,4;V.1,2, 4.
graficznym ArtRage

Rozdziat 5. ,,Edytory tekstu”

13. Wstawianie i 1 I.1a, 2b, 3;
formatowanie tabeli .3a. 3b. 4:

II1.1b, 2; IV.3;
V.1,2,4.

14. Opracowanie 1 I.1a, 2b, 3;

kezyz6wki 113a, 3b, 4;
III.1b, 2; IV .3;
V.1,2,4.

15. Poznajemy przydatne | 1 I.1a, 2a, 2b,3; Scratch
i wazne opcje IL3b, 4; [IL1b, | —
programu 20, zd’ IVZ, 3’ 4; prOJekt

V.1, 2. maty
stownik
ortografic
zny

16. Poznajemy cickawe 1 I.1a, 2b, 3; Dokumen
efekty IL.3a, 3b, 4; ty

IL1b, 2; V.3, | uzytkowe

V.1,2,4.

17. Dokumenty 1 I.1a, 2b, 3; Gazetka
wielostronicowe IL3a. 3b. 4: szkolna

II1.1b, 2; IV.3;

V.1,2,4.

Rozdziat 6. ,,Komputer w naszym otoczeniu”

18. Urzadzenia oparte na | 1 11.3a, 3b, 3d, 4;
technologii 1IL1, 22, 2¢, 2d;
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Numer | Temat lekcji Liczba Zapis Uwagi
lekciji godzin z podstawy

programowej
komputerowe;j V.2, 4.

Rozdziat 7. ,,Prezentacja multimedialna”

19. Modyfikujemy 1 I; 1.1, 2, 3d, 4, Projekt
obiekty graficzne II.1b, 2, IV.1, 2, | Pory

3;V.1,2,4. roku

20. Animacja 1 Sciezki
niestandardowa ruchu

21. Przygotowanie 1 1.;11.1, 2, 3d, 4,
projektu grupowego 1I.1b, 2, IV.1, 2,

Kronika klasy 3;V.1,2,4.

Rozdziat 8. ,,Tworzymy proste animacje”

22. Pierwsze kroki w 1 1.;11.1, 2, 4, Baltie
nowym $rodowisku III.1b, 2,1V.1, 2,

3; V.1, 2.

23. Opracowanie 1 I.;11.1, 2, 4;

prostego projektu 1I.1b, 2, IV.1, 2,
3; V.1, 2.

Rozdziat 9. ,,Arkusz kalkulacyjny”

24, Proste zastosowania 1 11.3c, 4; I11.1Db, 2c,
arkusza 2d;1vV.2,3; V.1,
kalkulacyjnego — 2,4.
funkcja SREDNTA

25. Funkcje MIN, MAX 1 11.3c, 4; I11.1Db, 2c,

2d;1V.2, 3; V.1,
2,4.
26. Zmiana wygladu 1 11.3c, 4; I11.1Db, 2c,
arkusza 2d;1V.2,3; V.1,
2,4.
27. Sortowanie danych 1 11.3c, 4; II1.1b, 2c,
2d;1V.2, 3; V.1,
2,4.

28. Tworzenie prostego 1 11.3c, 4; I11.1b, 2c¢,

wykresu 2d;1V.2, 3; V.1,
2,4.

29. Ustawienie wydruku, | 1 11.3c, 4; I11.1b, 2c¢,
drukowanie gotowych 2d;1v.2, 3; V.1,
prac 2,4.

Rozdziat 10. ,,Sprawdz, czy umiesz...”

30.

| Sprawd?z sig...

1
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Numer | Temat lekcji Liczba Zapis Uwagi

lekciji godzin z podstawy

programowej

Podsumowanie i ocenianie 1

Razem 31

8.4. Klasa 7

Lp. Temat lekcji Liczba | Zapis Uwagi

godzin | z podstawy ..

programowej Nr lekcji w

podreczniku

Rozdziat 1. Rozumienie, analizowanie i rozwi

azywanie problemow

1. ZrozumieC, 1 L1, L5, IIL.3, Lekcja 1
przeanalizowac i V.1
rozwigzac. Algorytmy
i sposoby ich
zapisywania
2. Rodzaje algorytméw | 1 1.1, L5, 1113, Lekcja 2
Iv.1
3. Stosowanie programu | 1 L1, 14,111, Lekcja 3
JavaBlock do 1.3, 1V.1
demonstracji
dzialania algorytmow
4. Przetwarzanie 1 1.3, 1113 Lekcja 4
informacji przez
komputer.
Komputerowe

reprezentacje danych

5. Podsumowanie rozdziatu 1. ,,Projekty, debaty, prezentacje” (1 godzina)

Rozdziat 2. Programowanie i rozwigzywanie problemow z wykorzystaniem
komputera i innych urzadzen cyfrowych

6. Animacje postaci, 1 1.4,1.5,11.2,
czyli jak 1.3, 1V.1 Lekeja 5
programowaé w
Scratchu

7. Programowanie 1 1.4,1.5,11.2, Lekcja 6
zdarzen w programie 1L.3,1V.1
Scratch
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Lp. Temat lekcji Liczba | Zapis Uwagi
godzin | z podstawy .
programowej Nr lekeji w
podreczniku
8. Jak zaprojektowac 1 14,15, 11.1, Lekcja 7
komiks w programie 1.2, 111.3, IV.1
Scratch?
9. Ciekawe projekty w 1 14,115,111, Lekcja 8
programie Scratch 11.2, I11.3, IV.1
10. Wprowadzenie do 1 1.1, II1.3, I'V.1 Lekcja 9
programowania w
jezyku Python
11. Cwiczenia w 1 1.2a,1L.1, 1113, | Lekcja 10
programowaniu z v
wykorzystaniem
jezyka Python
12. Jak rozwiagzywac 1 1.4, 1.5, 11.3c, Lekcja 11
problemy w L3, 1v.1,
wykorzystaniem
arkusza
kalkulacyjnego
13. Prezentowanie 1 1.4,1.5,11.3c, Lekcja 12
danych i wynikow w L3, 1V.1,
postaci wykresu
14. Kalkulujemy koszty 1 1.4, 1.5, 1.3c, Lekcja 13
wycieczki klasowej, II1.3, IV.1,
czyli jak rozwigzywac
problemy z
wykorzystaniem
arkusza
kalkulacyjnego
15. Wykorzystanie 1 1.4, 1.5, I1.3c, Lekcja 14
arkusza 1.3, 1V.1,
kalkulacyjnego do
rozwigzywania

probleméw z zakresu
réznych przedmiotow

16. Podsumowanie rozdziatu 2. ,,Projekty, debaty, prezentacje” (1 godzina)

Rozdziat 3. Realizacja projektow z wykorzystaniem komputera, aplikacji i

urzadzen cyfrowych

17. Projektujemy gazetke
szkolng —
opracowanie i
realizacja projektu

11.3b, 114, IL5,
ML.2, 1113, IV.1,
V.2, V.2

Lekcja 15
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Lp. Temat lekcji Liczba | Zapis Uwagi
godzin | z podstawy .
programowej Nr lekeji w
podreczniku
18. Projektujemy kolaz 1 1I.2a,11.4, 115, | Lekcja 16
do gazetki szkolnej za 11.2, 1.3, IV.1,
pomoca programu v2,v.2
graficznego GIMP
19. Jak korzysta¢ z 1 11.3, 11.4, 111.3 Lekcja 17
wirtualnego dysku
OneDrive?
20. Przechowywanie, 1 11.3b, I1.4, I11.3, | Lekcja 18
przegladanie, Vi1, V.
udostgpnianie i
publikowanie gazetki
z wykorzystaniem
chmury
21. Jak korzystac z 1 115, 1.3, IV.1, | Lekcja 19
otwartych zasobow V.2, V.1, V.2,
sieci? Praca V3
synchroniczna w
chmurze
22. Projektujemy 1 I1.3b, 1.4, IL.5, | Lekcja 20
zaproszenie. 1.3, IV.1,
Korzystanie z edytora V2, V.1,V2
tekstu Word czy praca
w chmurze?
23. Grafika w 1 11.3a, 114, 115, | Lekcja 21
zaproszeniu — 1.3, IV.1,
fotomontaz w IV2,V.1,V.2
programie graficznym
GIMP
24. Realizacja projektu 2 1.5, 11.3d, 11.4, Lekcja 22
,»,Moja miejscowosc 11.5, II1.3, IV.1,
dawniej i dzi§” — IV2,V.1,V.2

tworzenie
multimedialnej
prezentacji.
Gromadzenie
selekcjonowanie i
przetwadzenie
informacji
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Lp.

Temat lekcji

Liczba
godzin

Zapis
z podstawy
programowej

Uwagi

Nr lekcji w
podreczniku

25. Podsumowanie rozdziatu 3. ,,Projekty, debaty, prezentacje” (1 godzina)

Rozdziat 4. Postugiwanie si¢ komputerem, urzadzeniami cyfrowymi i sieciami
komputerowymi. Przestrzeganie prawa i zasad BHP

26. Budowa i funkcje 1 1.1, 1.3 Lekcja 23
sieci komputerowe;j
217. Korzystamy z 1 1.2, II1.3, IV.1, | Lekcja 24
urzadzen do IV2,V.1,V2
tworzenia
elektronicznych
tekstow, obrazow,
dzwigkow, filmow i
animacji
28. Bezpieczenstwo, 1 L3,1v.2, V.1, | Lekcja 25
cyfrowa tozsamos¢ V.2,V3
oraz wlasno$¢
intelektualna
29. Rozw¢j informatyki 1 L5, 1I1.3,IV.3, | Lekcja 26
na przestrzeni lat. v4

Przyktady zastosowan

30. Podsumowanie rozdziatu 4. ,,Projekty, debaty, prezentacje” (1 godzina)

Razem | 32 godz.
8.5. Klasa 8
Lp. Temat lekcji Liczba | Zapis Uwagi
godzin | z podstawy .
programowej Nr lekcji w

podreczniku

Rozdziat 1. Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie problemow

1. Algorytmy 1 1.2b, II1.3, IV.1 | Lekcja 1
wyszukiwania i
porzadkowania

2. Rozwigzywanie 2 1.1, 1.4, 1IL.3, Lekcja 2
probleméw z v.1
JavaBlock

3. Iteracje w 1 1.1,1.2a, 14, Lekcja 3

rozwigzywaniu
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Lp. Temat lekcji Liczba | Zapis Uwagi
godzin | z podstawy .
| Nrlekcji w
programowej podreczniku
problemow, czyli jak L3, 1V.1

przedstawi¢ algorytm
Euklidesa

5.

Podsumowanie rozdziatu 1. ,,Projekty, debaty, prezentacje” (1 godzina)

Rozdziat 2. Programowanie i rozwigzywanie problemow z wykorzystaniem
komputera i innych urzadzen cyfrowych

6. Animowana kartka z 1 1.4,11.2, 111.3, Lekcja 4
zyczeniami — V.1
programowanie w
Scratch

7. Programujemy gre w | 2 1.4,11.2, 111.3, Lekcja 5
Scretchu v.1

8. Tworzymy i 1 [.2a, 1.4, 111, Lekcja 6
testujemy programy 1.3, 1V.1
w Python

9. Wykorzystanie 1 1.2a, 1.4, 11.1, Lekcja 7
Pythona do 1.3, IV.1
prezentacji dziatania
algorytmow

10. Porzadkowanie 1 1.1, 1.4, 11.3c, Lekcja 8
danych w arkuszu 11.4, 111.3
kalkulacyjnym, czyli
na czym polega
sortowanie i
filtrowanie

11. Stosowanie funkcjiw | 1 1.4,11.3¢c, 11.4, Lekcja 9
arkuszu 111.3,
kalkulacyjnym

12. Rozwigzywanie 1 1.1,1.4,11.3c, Lekcja 10
probleméw w arkuszu 1.4, 111.3, IV.1
kalkulacyjnym z
wykorzystaniem
chmury

13. Graficzna prezentacja | 1 11.3¢c, 11.4, 111.3, | Lekcja 11
danych i wynikow w V.1
arkuszu
kalkulacyjnym

14. Projektowanie 2 1.5, 11.3¢, 11.4, Lekcja 12
szkolnej witryny IL.5, 1113, IV.1,
internetowe;j. IV2,IV4,V.2




110

PROGRAM NAUCZANIA INFORMATYKI, KL. 4 - 8

Lp. Temat lekcji Liczba | Zapis Uwagi
godzin | z podstawy .
| Nrlekcji w
programowej podreczniku
Podstawy jezyka
HTML

15. Podsumowanie rozdziatu 2. ,,Projekty, debaty, prezentacje” (1 godzina)

Rozdziat 3. Realizacja projektdw z wykorzystaniem komputera, aplikacji i

urzadzen cyfrowych

16. Tworzymy reklamg¢ o | 2 1.5, 11.3b, 114, Lekcja 13
szkole — projekt 11.5, 1I1.3, IV.1,
grupowy v2,v.2

17. Wykorzystanie w 1 1.5, 11.3a, 11.4, Lekcja 14
reklamie efektu 1.5, 111.2, II1.3,
przenikania zdjeé IV.I,IV4,V.2

18. Na czym polega 1 1.5, 11.3a, 114, Lekcja 15
optymalizacja plikow 115, 1.3, IV.1,
graficznych — v4,v.2
obrobka cyfrowa
grafiki

19. Wspottworzenie 1 1.5, 11.3b, 11.4, Lekcja 16
dokumentow 115, L3, IV.1,
wielostronicowych — v2,v2
realizacja projektu w
chmurze

20. Nagrywanie i obrobka | 1 1.5,11.3a, 11.4, Lekcja 17
cyfrowa filmow 1.5, 111.2, 1113,

IV.1,IV4,V.2

21 Praca nad projektem 2 1.5,11.3d, I1.4, Lekcja 18

— Miejsca w Polsce, 11.5, 1I1.3, IV.1,

ktére warto odwiedzié¢

IV2,V.2
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Lp. Temat lekcji Liczba | Zapis Uwagi
godzin | z podstawy .
programowej Nr lekcji w

podreczniku

22. Podsumowanie rozdziatu 3. ,,Projekty, debaty, prezentacje” (1 godzina)

Rozdziat 4. Postugiwanie si¢ komputerem, urzadzeniami cyfrowymi i sieciami
komputerowymi. Przestrzeganie prawa i zasad BHP

23. Postugiwanie si¢ 1 L5, 1I1.2, 1113, Lekcja 19
urzadzeniami V.1
cyfrowymi.
Wspolczesne
zastosowania
informatyki
24, Ochrona wlasnosci 1 1.5,11.3b, 11.4, Lekcja 20
intelektualnej — 1I1.3, IV.1,
wspottworzenie IV2,V.1,V2
dokumentu w
chmurze
25. Kwestie etyczne 1 11.3b, 1.4, I11.3, Lekcja 21

zZwigzane z
wykorzystywaniem
komputerow i sieci

V.1, V.1, V.2

26. Podsumowanie rozdziatu 4. ,,Projekty, debaty, prezentacje” (1 godzina)

2 godz. do dyspozycji nauczyciela

Razem

32 godz.
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9. Metody pracy |
srodki dydaktyczne

9.1. Metody pracy

Lekcje z przedmiotu informatyka odbywaja si¢ zawsze w pracowni,
gdzie uczniowie pracujg bezposrednio przy komputerach. Materiat
nauczania jest zréznicowany, totez niezbedne jest stosowanie
roznych metod nauczania. Waznym elementem jest rowniez dobre
porozumiewanie si¢ z uczniami na kazdym etapie ksztalcenia oraz
zapewnienie im jak najlepszych warunkéw do nauki. Zgodnie z nowa
podstawa programowg nauczyciel powinien shucha¢ uczniow, wyjasniac
im watpliwosci, pomaga¢ dojs¢ do celu, by¢ koordynatorem ich
dziatan, ale nie powinien podawaé gotowych rozwigzan.

W pracy z uczniami w szkole podstawowej bardzo dobrze
sprawdzaja si¢ metody nauczania oparte na wykonywaniu czynnosci
praktycznych, gdyz wymagaja one od ucznia zaangazowania i
dziatania. Dzigki temu oswaja si¢ on z zagadnieniami i widzi, ze co$
dziala lub nie, uczy si¢ wigc przez osobiste doswiadczenia.

Uczenie si¢ przez osobiste do$wiadczenia wdrazam dwustopniowo.
Najpierw uczniowie pod moim kierunkiem lub wedlug opisu z
podrecznika wykonuja typowe operacje i1 czynnosci (np. dla
programu graficznego moze to by¢ wybor okreslonego koloru tla i
pokrywanie tym kolorem obszaru roboczego). Nastepnie otrzymuja
zadania w formie elektronicznej (np. jako dokument HTML), ktore
wykonuja indywidualnie. Przez caty czas mogg liczy¢ na mojg pomoc.
Zadania opieraja si¢ oczywiscie na czynnosciach wykonywanych
weczesniej podczas ¢wiczen wprowadzajacych.

Tematyka przyktadow i zadan jest powigzana z innymi przedmiotami
nauczania 1 z otaczajaca nas rzeczywistoscia.  Problemy
interdyscyplinarne pokazuja bardziej realny obraz otaczajacego nas
$wiata. Uczniowie moga dostrzec powiazania miedzy roéznymi
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dziedzinami i mozliwosci zastosowania podobnych rozwigzan do
wielu zadan.

Zawsze analizuj¢ z uczniami wyniki ich pracy, omawiam z nimi mocne
i slabe strony proponowanych rozwigzan. Dyskusja uczy ich, jak
formutowaé¢ uwagi i wnioski.

Bardzo wazne jest rowniez planowanie dzialan zespotowych i
wspieranie pracy ucznidw w grupie. Jest to jedna z istotnych
umiej¢tnosci potrzebnych wspodtczesnemu cztowiekowi.

Poziom umiejetnosci ucznidéw na lekcji niejednokrotnie jest bardzo
zroznicowany, co utrudnia pracg nauczycielowi. W efekcie czesé
uczniéw si¢ nudzi, nie nabywajac nowych umiejetnosci. Majac to na
uwadze, ponizej przedstawiam kilka propozycji, ktore na pewno nie
sa nowe i odkrywcze, ale pozwolg nauczycielowi, szczegélnie
poczatkujacemu, na lepsza organizacje¢ zaje¢C i ich urozmaicenie. Gdy
uczniowi uda si¢ wykona¢ poprawnie zadanie i wydrukowaé jego
efekty (to bardzo wazne), bedzie na pewno odczuwal ogromng
satysfakcje — tym wicksza, im wigkszy byt jego wktad w prace.

Uczenie sie przez osobiste doswiadczenie

Nauczyciel ogranicza liczbg podawanych informacji do niezb¢dnego
minimum. Na przyktad wprowadzajac w grafike Baltie’go musimy
rozpocza¢ od pokazania, ze istniejg instrukcje, takie jak NAPRZOD,
WSTECZ, PRAWO, LEWO, ale na pytanie: Ile krokow do brzegu
ekranu? 1 bardzo wiele pytan typu: Co si¢ stanie, jezeli? mozemy ze
spokojem odpowiedzie¢: ,, Sprawdz sam”.

Projekt grupowy

Cickawym sposobem prowadzenia zaje¢ jest opracowanie projektu
grupowego. Kazdy uczen moze wowczas otrzymaé zadanie na miarg
swoich umiej¢tnoséci. Podczas pracy nad projektem kazdy realizuje
swoje zadanie, nie nudzi si¢, pracuje wspdlnie z kolegami z grupy.
Uczniowie chgtnie pracujag w ten sposéb, gdyz kazdy z nich czuje sig
wspotautorem pracy, ktora dla jednej osoby bytaby zbyt trudna lub
czasochtonna.
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Realizujac projekt, uczniowie uktadaja plan pracy, dobieraja tlo,

grafike, redaguja teksty, tworza animacje obiektow, przej$cia migdzy

slajdami, wstawiaja dzwigki (zadanie wykraczajace poza program).

Wspélne przygotowanie projektu  jest pracag wymagajaca

przedyskutowania w grupie. Po zorganizowaniu grup roboczych

nalezy w pierwszej kolejnosci:

¢ okresli¢ doktadnie glowny temat projektu — na przyktad ogolna
prezentacja szkoty, wybitne osiagniecia, ciekawe postaci,
tradycje szkoty itd.;

¢ okresli¢ mozliwo$ci tworcze cztonkow grupy pod katem
uzdolnien (umiejetnosci plastyczne, zainteresowanie fotografia,
umiejetnosci literackie), wiedzy (wiedza historyczna,
geograficzna, znajomos¢ tematyki integracji europejskiej) oraz
praktycznych umiejetnosci informatycznych.

Od umigjetnego i wlasciwego rozplanowania zadan w grupach zalezy
ostateczny ksztatt projektu. Nad kazdym etapem realizacji projektu
czuwa nauczyciel, ktory stuzy pomocs i rada. Kazdy z cztonkow grupy
przygotowuje w osobnym pliku tekstowym opracowanie swojego
zagadnienia. Nastgpnie kopiuje swoj plik do wyznaczonego katalogu
i grupa wspoélnie opracowuje jeden dokument. Ostatecznym etapem
pracy nad projektem jest przedstawienie jej rezultatow catej klasie.

Nauczyciel dokonuje oceny pracy catego zespotu, poszczegoélnych
cztonkow, poszczegblnych faz i catosci projektu. Do oceny stosuje
si¢ kryteria zapisane w instrukcji. Elementem oceny powinna by¢
samoocena uczniow i zespolow. Najlepiej aby dokonaé oceny z
catym zespotem klasowym lub wybranym jury.

Podstawa programowa ktadzie duzy nacisk na stosowanie metody
projektu. Podkres$la, jak duze znaczenie dla rozwoju mlodego
czlowieka oraz jego sukcesow w dorostym zyciu ma nabywanie
kompetencji spolecznych takich jak komunikacja i wspotpraca w
grupie, w tym w Srodowiskach wirtualnych, udziat w projektach
zespolowych lub indywidualnych oraz organizacja i zarzadzanie
projektami.

Zastosowanie metody projektu, oprocz wspierania w nabywaniu
wspomnianych wyzej kompetencji, pomaga rowniez rozwija¢ u
uczniow przedsigbiorczo$é 1 kreatywno$¢ oraz umozliwia stosowanie
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w procesie ksztalcenia innowacyjnych rozwiazan programowych,
organizacyjnych lub metodycznych.

Metoda projektu wspiera takze integracje zespolu klasowego, w
ktérym uczniowie, dzigki pracy w grupie, ucza si¢ rozwigzywania
probleméw, aktywnego shuchania, skutecznego komunikowania sig,
a takze wzmacniajac poczucie wlasnej wartosci. Wdraza uczniow do
planowania oraz organizowania pracy, a takze dokonywania
samooceny.

Projekty moga by¢ wykonywane indywidualnie lub zespotowo.
Uczniowie podczas pracy nad projektami powinni mieé zapewniong
pomoc nauczyciela — opiekuna. Nauczyciele korzystajacy z metody
projektu moga indywidualizowaé techniki pracy réznicujac
wymagania.

Wyboru treSci podstawy programowej ksztalcenia ogoélnego dla
szkoty podstawowej, ktore bedg realizowane metoda projektu, moze
dokonywaé¢ nauczyciel samodzielnie lub w porozumieniu z
uczniami.

Projekt, w zaleznos$ci od potrzeb, moze by¢ realizowany np. przez
tydzien, miesiac, semestr lub by¢ dziataniem calorocznym.

Robotyka, programowanie

Warto postawi¢ sobie pytanie: Od czego zaczac? Dawniej aby
programowac nalezalo bardzo dobrze zna¢ matematyke, cierpliwie i
zmudnie poznawa¢ reguly skladniowe wybranego jezyka
programowania. Dzi$ poczatkujacy maja bardzo utatwione zadanie.
Po prostu, wystarczy chcie¢! Pamigta¢ jednak nalezy, ze nauka
programowania, a nauka konkretnego je¢zyka programowania to dwie
roézne rzeczy.

Aby uzyskaé jakikolwiekt efekt, trzeba postepowaé wedlug
okreslonych regut. Zeby je poznaé, po prostu trzeba zaczaé
programowac¢. W tym celu proponuj¢ programy:

¢ JrScratch — dla najmlodszych;

¢ Schratch i Baltie — od lat 8 do 100 lat i wigcej;

¢ Arduino.
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Warto rowniez wziag¢ udziat w projekcie o nazwie Godzina
kodowania. Jest to zestaw prostych, programistycznych lamigtowek
opartych m.in. na jezyku Scratch i wykorzystujacych np. postaci z
kreskéwek Disneya, czy ptaki z serii gier Angry Birds. Wystarczy
odwiedzi¢ witryng http.//code.org oraz https.//studio.code.org/.

Innym narzgdziem pomocnym W nauce programowania i
ksztalcenia kreatywnego myslenia jest bezplatna aplikacja Kodu
Game Lab — umozliwia ona tworzenie gier 3D. Wazne jest, ze
wszystkie dzialania opierajag si¢ na korzystaniu z gotowych
obiektow i polecen.

Kolejnym narzgdziem bedacym elementarzem programowania jest
TouchDevelop — pozwala on tworzy¢ gry i aplikacje na smartfony
i tablety, dziatla rowniez na komputerach z systemem Windows.
Aby skorzysta¢ z TouchDevelop nie trzeba niczego instalowaé —
wystarczy zwykla przegladarka WWW. Nie ma tez znaczenia jaka
to bedzie przegladarka — do dziatania TouchDevelop wymagana
jest obstuga JavaScriptu, a ten wymodg spetniajg wszystkie
wspolczesne przegladarki internetowe.

W klasie VII i VIII do budowy schematow blokowych uczniowie
wykorzystujg program JavaBlock.

Programowanie wizualne doskonala z wykorzystaniem $rodowiska
Scratch, za§ do pierwszych krokow w tekstowym jezyku
programowania wykorzystuja jezyk Python.

Objasnienia i polecenia w pliku tekstowym

Bardzo dobrym i sprawdzonym sposobem prowadzenia zaje¢ z
uczniami o zréznicowanych umiejetnosciach jest opracowanie
polecen i objasnien w plikach tekstowych. Zdania w tekscie powinny
by¢ napisane jasno i precyzyjnie, w przemyslany sposob. Wazne, aby
uczniowie nauczyli si¢ czyta¢ tekst i polecenia ze zrozumieniem.
Wykorzystujg wowczas czas efektywniej, kazdy rozwigzuje zadanie
w swoim tempie, a nauczyciel moze skupi¢ si¢ na udzielaniu pomocy
tym uczniom, ktérym jest ona potrzebna. Przygotowane w ten sposob
materialy mozna z powodzeniem wykorzysta¢ w kilku klasach, a takze
w kolejnych latach. Nalezy zawsze pamigta¢ o ich aktualizacji i
ewentualnej modyfikacji.


https://studio.code.org/
http://code.org/
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Przyktady ciekawych stron WWW

Tworzenie stron WWW jest pasja wielu mlodych ludzi. Wymaga
umiejetnosei informatycznych, zdolno$ci plastycznych i umiejgtnosci
pracy w grupie. Warto w pierwszej kolejnosci obejrze¢ z uczniami kilka
wybranych stron, oméwi¢ ich wady i zalety, a nastgpnie zastanowic
sig, jakie funkcje spetnia dana strona i dla kogo jest przeznaczona.

Przyktadowe adresy stron, ktore warto zobaczy¢ i oméwi¢ z uczniami,
podane s3 w podregczniku.

WebQuest

(w wolnym thumaczeniu Poszukiwania w sieci)

Do pracy metoda WebQuest niezbgdny jest internet. Uczniowie,
opierajac si¢ na informacjach z sieci (i nie tylko), staraja sie
weryfikowaé¢ jako$¢ uzyskanych informacji. Na podstawie
zgromadzonych informacji tworzg elektroniczne prezentacje. Metoda
ta ma szereg zalet: uczy badan, pozwala na prace w indywidualnym
tempie, rozwija tworcze mys$lenie. Pracujac ta metoda, motywujemy
uczniow do tworczego wykorzystywania informacji, a nie tylko ich
wyszukiwania.

Rozne metody prowadzenia zaje¢¢ bardzo skutecznie urozmaicajg lekcje.
Nie nalezy obawia¢ si¢ prowadzenia zaje¢ réznymi metodami.
Lekcje informatyki nie powinny ograniczaé si¢ do operowania
schematami, powinny prowokowaé¢ uczniow do myslenia,
aktywnosci, wspomagac ich dziatania na co dzien.

Integralna czgscia podrgcznika multimedialnego sa ¢wiczenia
interaktywne, a zatem aktywizujace.

Zajecia nalezy zawsze dobrze zaplanowaé, poniewaz nasza praca jest
przykladem dla uczniow. Pamigtajmy, ze uczniowie czgsto nas
nasladujg, uczg si¢ od nas takze uczenia si¢. Dobrym sposobem jest
wspolne z uczniami rozwigzywanie problemow. W trakcie
prowadzenia zajgé dobrze jest zachecaé uczniow do tworczego i
pomystowego rozwigzywania problemoéw, poglebiania wiedzy oraz
rozwijania wlasnych zainteresowan.
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Oprécz wyzej wymienionych metod do rozwigzywania problemow
warto wdraza¢ uczniéw do korzystania z metody PDCA, ktora
polega na: planowaniu dzialan (ang. Plan), wykonaniu planu (ang.
Do), sprawdzeniu, czy rozwigzanie jest prawidtowe i przynosi
zamierzony skutek (ang. Check) oraz stosowaniu rozwigzan i
ewntualnej ich poprawy (ang. Act).

9.2. Srodki dydaktyczne

KLASY IV - VIl

¢

¢
¢
¢

* & & 6 o o

¢

Podrgceznik, e-podrecznik (z zestawem ¢wiczen interaktywnych).
Przyktadowy regulamin pracowni komputerowe;j.

Wybrane gry komputerowe.

Multimedialne programy edukacyjne dostgpne w szkolnej
pracowni komputerowej (w tym encyklopedie).

Licencja oprogramowania uzywanego w szkolnej pracowni
komputerowe;.

Wyciag z ustawy o prawie autorskim.

Wzorcowy multimedialny zestaw komputerowy z kamera i
glo$nikami.

Tablice multimedialng lub komputer z rzutnikiem
multimedialnym lub duzym monitorem.

Tablet, smartfon.

Urzadzenie pendrive.

Drukarka.

Segregator na wydrukowane prace graficzne.

Potaczenie z internetem.

Cyfrowy aparat fotograficzny lub telefon komorkowy z aparatem
fotograficznym, kamera.

Stuchawki lub glosniki.

KLASY IV - VIII

Komputery PC Komputery

Macintosh

System System System System System Mac OS X
Windows XP Vista Windows Linux

7,10 Ubuntu




3. PODSTAWA PROGRAMOWA KSZTALCENIA

OGOLNEGO 119
Programy uzytkowe
Notatnik Gedit TextEdit
WordPad
MS Office 2003: Office 2007; 2010;
MS Word 2003 | MS Office 2007; 2010; 2013; 2016; 365
MS Excel 2003 2013;2016; 365 Word 2007; 2010;
MS PowerPoint | MS Word 2007; 2010; 2013; 2013; 2016; 365
2003 2016; 365 Excel 2007; 2010;
MS Excel 2007; 2010; 2013; 2013; 2016; 365
2016; 365 PowerPoint 2007,
MS PowerPoint 2007; 2010; 2010; 2013; 2016;
2013; 2016; 365 365
iWork:
Pages
Numbers
Keynote
OpenOffice.org:
OpenOffice.org Writer
OpenOffice.org Calc
OpenOftfice.org Draw
OpenOffice.org Impress
Praca w Chmurze
Inne programy uzytkowe
avast! (program antywirusowy) iTunes
Tux Math iPhoto
iCal
Ksiazka adresowa
Dashboard
Internet
Internet Explorer
Safari
Chrome
Opera
Mozilla Firefox
Pidgin
Grafika komputerowa
Paint Doozla
Leah’s Farm Coloring Book MacPaint X
Drawing for Children Paintbrush
ArtRage ArtRage

GIMP
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Tux Paint

OpenOffice.org Draw

Nauka pisania na klawiaturze komputera

Mistrz Klawiatury II Demo

RapidTyping

Tux typing
Portale WWW

Programowanie, animacja komputerowa

Scratch

Baltie

Stykz

Portale WWW
JavaBlock
Python
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wychowania i opieki dla dzieci i mtodziezy niepetnosprawnych
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2017 r. w sprawie ramowych planéw nauczania dla publicznych
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Rozporzadzeniem Ministra Edukacji Narodowej z dnia 1 marca
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podrecznikéw (Dz.U. z 2017, poz. 481);
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