Wymagania edukacyjne

Od wielu lat komputery wywierajg coraz wiekszy wptyw na zmiany zachodzgce w funkcjonowaniu spo-
teczenstw — w gospodarce, administracji, bankowosci, handlu, komunikacji, nauce i edukacji, zyciu osobistym
obywateli. Informatyka, jako dziedzina wiedzy (computer science) wraz z technologiami, ktére wspiera, inte-
gruje sie z niemal wszystkimiinnymi dziedzinami i staje sie ich nieodtagcznym elementem. Wczesny kontakt
w szkole z informatykg powinien przyblizy¢ uczniom bogactwo zastosowan tej dziedziny oraz wzbudzi¢ zain-
teresowanie informatyka. Oczekuje sie, ze wkraczajgcy w zawodowe i doroste zycie uczniowie bedg przygoto-
wani do podjecia obowigzkdw i wyzwan, jakie stawia przed nimi XXI wiek. Powinni zatem poznaé podstawowe
metody informatyki, aby w przysztosci stosowac je w praktycznych sytuacjach w réznych dziedzinach.

Opis wymagan szczegdétowych ma charakter przyrostowy (dopetniajacy) — na kazdym etapie edukacyj-
nym wymaga sie od ucznidw takze wiadomosci i umiejetnosci zdobytych na wczesniejszych etapach edukacyj-
nych.

Il etap edukacyjny: klasy IV-VIII

Informatyka

Wymagania ogdlne

1. Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie problemdéw na bazie logicznego i abstrakcyjnego myslenia, my-
slenia algorytmicznego i sposobdw reprezentowania informacji.

2. Programowanie i rozwigzywanie problemdéw z wykorzystaniem komputera oraz innych urzadzen cyfro-
wych: uktadanie i programowanie algorytmdw, organizowanie, wyszukiwanie i udostepnianie informacji,
postugiwanie sie aplikacjami komputerowymi.

3. Postugiwanie sie komputerem, urzagdzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi, w tym znajomos¢ zasad
dziatania urzadzen cyfrowych i sieci komputerowych oraz wykonywania obliczen i programoéw.

4. Rozwijanie kompetencji spotecznych, takich jak komunikacja i wspdtpraca w grupie, w tym w srodowiskach
wirtualnych, udziat w projektach zespotowych oraz zarzgdzanie projektami.

5. Przestrzeganie prawa i zasad bezpieczenistwa. Respektowanie prywatnosci informacji i ochrony danych,
praw witasnosci intelektualnej, etykiety w komunikacji i norm wspétzycia spotecznego, ocena zagrozen zwiga-
zanych z technologig i ich uwzglednienie dla bezpieczenstwa swojego i innych.

Wymagania szczegétowe

KLASY IV-VI KLASY VII-VIII

Uczen spetnia wymagania okreslone dla klas IV-VI.

Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie probleméw. Uczen:

Tworzy i porzgdkuje w postaci sekwencji (liniowo) Formutuje problem w postaci specyfikacji (czyli opisuje

lub drzewa (nieliniowo) informacje, takie jak: dane i wyniki) i wyrdznia kroki w algorytmicznym roz-

e obrazki i teksty ilustrujgce wybrane sytuacje; wigzywaniu problemdw. Stosuje rézne sposoby przed-

e obiekty z uwzglednieniem ich cech charaktery- stawiania algorytmow, w tym w jezyku naturalnym,
stycznych. w postaci schematow blokowych, listy krokow.

Formutuje i zapisuje w postaci algorytmdw, polecenia
sktadajgce sie na:
e rozwigzanie problemdéw z zycia codziennego iz
roznych przedmiotdow, np. liczenie Sredniej, pi-
semne wykonanie dziatan arytmetycznych, ta-

kich jak dodawanie i odejmowanie;




e o0siggniecie postawionego celu, w tym znalezie-
nie elementu w zbiorze nieuporzgdkowanym
lub uporzadkowanym, znalezienie elementu
najmniejszego i najwiekszego;

e sterowanie robotem lub obiektem na ekranie.

W algorytmicznym rozwigzywaniu problemu wyrdz-
nia podstawowe kroki: okreslenie problemu, i celu
do osiggniecia, analiza sytuacji problemowej, opra-
cowanie rozwigzania, sprawdzenie rozwigzania pro-
blemu dla przyktadowych danych, zapisanie rozwig-
zania w postaci schematu lub programu.

Stosuje przy rozwigzywaniu problemdw podstawowe
algorytmy:

e na liczbach naturalnych: bada podzielnos¢ liczb, wy-
odrebnia cyfry danej liczby,

e przedstawia dziatanie algorytmu Euklidesa w obu
wersjach jteracyjnych (z odejmowaniem i z resztq z
dzielenia), wyszukiwania i porzgdkowania: wyszu-
kuje element w zbiorze uporzqdkowanym i nieupo-
rzgdkowanym

Programowanie i rozwigzywanie probleméw z wykorzystaniem komputera i innych urzadzen cyfrowych.

Uczen:

Projektuje, tworzy i zapisuje w wizualnym jezyku pro-
gramowania:

e pomysty historyjek i rozwigzania probleméw, w
tym proste algorytmy z wykorzystaniem polecen
sekwencyjnych, warunkowych i iteracyjnych oraz
zdarzen,

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

Projektuje, tworzy i testuje programy w procesie roz-
wigzywania problemow.

W programach stosuje: instrukcje wejscia/wyjscia,
wyrazenia arytmetyczne i logiczne, instrukcje warun-
kowe, instrukcje iteracyjne, funkcje oraz zmienne i ta-
blice.

Testuje na komputerze swoje programy pod wzgle-
dem zgodnosci z przyjetymi zatozeniami i ewentualnie
je poprawia, objasnia przebieg dziatania programow.

Projektuje, tworzy i testuje oprogramowanie steru-
jgce robotem lub innym obiektem na ekranie lub w
rzeczywistosci.

Przygotowuje i prezentuje rozwigzania problemow,
postugujqgc sie podstawowymi aplikacjami (edytor
tekstu oraz grafiki, arkusz kalkulacyjny, program do
tworzenia prezentacji multimedialnej) na swoim kom-
puterze lub w chmurze, wykazujqc sie przy tym umie-
jetnosciami:

e tworzenia ilustracji w edytorze grafiki: rysuje za
pomocg wybranych narzedzi, przeksztatca ob-
razy, uzupetnia grafike tekstem,

e tworzenia dokumentdéw tekstowych: dobiera
czcionke, formatuje akapity, wstawia do tekstu
ilustracje, napisy i ksztatty, tworzy tabele oraz li-
sty numerowane i punktowane,

e korzystania z arkusza kalkulacyjnego w trakcie
rozwigzywania zadan zwigzanych z prostymi ob-
liczeniami: wprowadza dane do arkusza, forma-
tuje komorki, definiuje proste formuty i dobiera
wykresy do danych i celdw obliczen,

Korzystajqc z aplikacji komputerowych, przygotowuje
dokumenty i prezentacje, takze w chmurze, na pozy-
tek rozwigzywanych problemow i wtasnych prac z
réznych dziedzin (przedmiotdw), dostosowuje format
i wyglgd opracowan do ich tresci i przeznaczenia, wy-
kazujgc sie przy tym umiejetnosciami:

e tworzenia estetycznych kompozycji graficznych:
tworzy kolaze, wykonuje zdjecia i oddaje je ob-
robce zgodnie z przeznaczeniem, nagrywa krotkie
filmy oraz poddaje je podstawowej obrébce cyfro-
wej,

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

e rozwigzywania zadan rachunkowych z programu
nauczania z réznych przedmiotéw w zakresie
szkoty podstawowej, z codziennego zycia oraz im-




e tworzenia krétkich prezentacji multimedialnych
taczacych tekst z grafiky, korzysta przy tym z go-
towych szablonéw lub projektuje wedtug wta-
snych pomystéw;

plementacji wybranych algorytméw w arkuszu kal-
kulacyjnym: umieszcza dane w tabeli arkusza kal-
kulacyjnego, postuguje sie podstawowymi funk-
cjami, stosuje adresowanie wzgledne, bez-
wzgledne i mieszane, przedstawia dane w postaci
réznego typu wykreséw, porzadkuje i filtruje dane,

e tworzenia prezentacji multimedialnej wykorzystu-
jac tekst, grafike, animacje, dzwiek i film, stosuje
hipertgcza,

e tworzenia prostej strony internetowej zawierajg-
cej; tekst, grafike, hipertgcza, stosuje przy tym
podstawowe polecenia jezyka HTML.

Gromadzi, porzgdkuje i selekcjonuje efekty swojej
pracy oraz potrzebne zasoby w komputerze lub w in-
nych urzgdzeniach, a takze w srodowiskach wirtual-
nych (w chmurze).

Zapisuje efekty swojej pracy w réznych formatach
i przygotowuje wydruki.

Wyszukuje w sieci informacje potrzebne do realizacji
wykonywanego zadania, stosujgc ztoZzone postaci za-
pytan i korzysta z zaawansowanych mozliwosci wy-
szukiwarek.

Postugiwanie sie komputerem, urzadzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi.

Uczen:

Opisuje funkcje podstawowych elementdw kompu-
tera i urzqdzen zewnetrznych oraz:
e korzysta z urzadzen do nagrywania obrazéw,
dzwiekéw i filmdéw, w tym urzadzen mobilnych,
o wykorzystuje komputer lub inne urzagdzenie cy-
frowe do gromadzenia, porzagdkowania i selek-
cjonowania wtasnych zasobdw;

Schematycznie przedstawia budowe i funkcjonowanie
sieci komputerowej, szkolnej, domowej i sieci inter-
net.

Wykorzystuje sie¢ komputerowgq (szkolng, siec inter-
net):

e do wyszukiwania potrzebnych informacji i zaso-
bow edukacyjnych, nawigujgc miedzy stronami,

e jako medium komunikacyjne,

e do pracy w wirtualnym srodowisku (na platfor-
mie, w chmurze), stosujac sie do sposobdw i za-
sad pracy w takim srodowisku,

e organizuje swoje pliki w folderach umieszczo-
nych lokalnie lub w sieci.

Rozwija umiejetnosci korzystania z réznych urzqdzen
do tworzenia elektronicznych wersji tekstow, obra-
z0w, dzwiekdw, filmow i animacji.

Poprawnie postuguje sie terminologiq zwiqzangq z in-
formatykgq i technologigq.

Rozwijanie kompetencji spotecznych. Uczen:

Uczestniczy w zespofowym rozwiqgzaniu problemu po-
stugujqc sie technologiq takq jak: poczta elektro-
niczna, forum, wirtualne srodowisko ksztatcenia, de-
dykowany portal edukacyjny.

Bierze udziat w réznych formach wspdtpracy, jak: pro-
gramowanie w parach lub w zespole, realizacja pro-




jektow, uczestnictwo w zorganizowanej grupie uczg-
cych sie, projektuje, tworzy i prezentuje efekty wspdl-
nej pracy;

Identyfikuje i docenia korzysci ptyngce ze wspdtpracy
nad wspdlnym rozwigzywaniem problemdw.

Ocenia krytycznie informacje i ich Zrédta, w Szczegdl-
nosci w sieci, pod wzgledem rzetelnosci i wiarygodno-
sci w odniesieniu do rzeczywistych sytuacji, docenia
znaczenie otwartych zasobdéw w sieci i korzysta

Z nich.

Respektuje zasade rownosci w dostepie do technolo-
gii i d o informacji, w tym w dostepie do komputeréw
w spofecznosci szkolnej.

Przedstawia gtdwne etapy w historycznym rozwoju
informatyki i technologii.

Okresla zawody i wymienia przyktady z Zycia codzien-
nego, w ktdrych sq wykorzystywane kompetencje in-
formatyczne.

Okresla zakres kompetencji informatycznych, nie-
zbednych do wykonywania réznych zawoddw, roz-
waza i dyskutuje wybdr dalszego i pogtebionego
ksztatcenia, rowniez w zakresie informatyki.

Przestrzeganie prawa i zasad bezpieczenstwa. Uczen:

Postuguje sie technologiq zgodnie z przyjetymi zasa-
dami i prawem; przestrzega zasad bezpieczenstwa i
higieny pracy.

Opisuje kwestie etyczne zwigzane z wykorzystaniem
komputerdw i sieci komputerowych, takie jak: bezpie-
czenstwo, cyfrowa tozsamosé, prywatnosc, wtasnosc
intelektualna, réwny dostep do informacji i dzielenie
sie informacjg;

Uznaje i respektuje prawo do prywatnosci danych i in-
formacji oraz prawo do wtasnosci intelektualne;.

Postepuje etycznie w pracy z informacjami.

Wymienia zagrozZenia zwigzane z powszechnym do-
stepem do technologii oraz do informacji i opisuje
metody wystrzegania sie ich.

Rozrdznia typy licencji na oprogramowanie oraz na
zasoby w sieci.

Stosuje profilaktyke antywirusowq i potrafi zabezpie-
czy¢ przed zagrozeniem komputer wraz z zawartymi

w nim informacjami.

Na kazdej lekcji uczen zostaje poinformowany o jej celu oraz o konkretnych wymaganiach dotyczacych
wiedzy i umiejetnosci, ktére na danej lekcji powinien posigsc.

Przy uzyciu dostepnego oprogramowania uczniowie realizujg projekty i rozwijajg kompetencje zespotowego
rozwigzywania problemoéw pochodzgcych z réznych dziedzin. Podczas zaje¢ kazdy uczen ma do swojej dyspozycji
osobny komputer z dostepem do internetu i odpowiednim oprogramowaniem. W trakcie prac nad projektami (in-
dywidualnymi lub zespotowymi) uczniowie majg rowniez mozliwos$¢ korzystania z komputerdw lub innych urzadzen
cyfrowych, w zaleznosci od potrzeb wynikajgcych z charakteru zajeé, realizowanych celéw i tematéw.

Ogdlne zasady pracy na lekcjach informatyki

1. Uczen ma prawo:
e zgtosi¢ nauczycielowi fakt niezrozumienia jakiejs partii materiatu z prosbg o jej ponowne wyttumaczenie,
e byc nieprzygotowany do lekcji 2 razy w semestrze bez podawania przyczyny. Ten fakt zgtasza, gdy wchodzi
na lekcje (np. ktadac na biurku nauczyciela karteczke z datg, nazwiskiem i informacjg o nieprzygotowaniu).
Nie obejmuje to zapowiedzianych kartkowek i lekcji powtdrzeniowych.
e Kazde niezgtoszone lub nastepne nieprzygotowanie jest rownoznaczne z oceng hiedostateczng.




Uczen ma obowigzek:

pracowac systematycznie oraz zachowywac sie kulturalnie,
posiadac zeszyt przedmiotowy, jego brak jest traktowany jako nieprzygotowanie do lekcji.
przygotowad sie do zaje¢ we wtasnym zakresie (zadanie domowe + omawiane zagadnienia), jesli byt nieo-
becny na ostatniej lekcji. Wyjatek stanowi przypadek, gdy uczen przychodzi do szkoty po dtuzszej nieobec-
nosci spowodowanej chorobg,
w przypadku dtuzszej niz 1 tydzien nieobecnosci, termin uzupetnienia brakéw nalezy ustali¢ z nauczycielem,
uzupetnié¢ prace domowag na nastepng lekcje, jesli nie wykonat zadania domowego; dalszy brak zadania jest
rownoznaczny z oceng niedostateczna.
W przypadku nieobecnosci na sprawdzianie, nauczyciel moze poprosi¢ ucznia o napisanie sprawdzianu z da-
nej partii materiatu na nastepnej lekcji.
Uczniowi, ktory korzystat z niedozwolonych pomocy podczas pisania sprawdzianu, nauczyciel ma prawo
zabrad prace, uniemozliwiajgc jej dokoniczenie.

Ocenianiu biezacemu na lekcjach Informatyki podlegaja:

e praca na lekgji,

e zadania domowe,

e moze wystgpic¢ zapowiedziana kartkéwka z wiadomosci teoretycznych lub odpowiedz ustna.

Ocenianiu okresowemu podlegaja:

e udziat ucznia w konkursach,
e  przygotowanie prac nieobowigzkowych (dla uczniéw chetnych).

Wraz z oceng uczen otrzymuje informacje zwrotna: co zrobit dobrze, co musi poprawié, jak ma poprawié i jak

ma pracowaé w dalszym ciggu.

Opracowali nauczyciele informatyki:
Bogustawa Zbrowska
Waldemar Szczygielski




