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INFORMATYKA

Cele ksztalcenia — wymagania ogdlne

I. Rozumienie, analizowanie 1 rozwigzywanie probleméw na bazie logicznego i

abstrakcyjnego myslenia, mys$lenia algorytmicznego i sposobow reprezentowania informac;ji.

II. Programowanie i rozwigzywanie problemow z wykorzystaniem komputera oraz innych
urzadzen cyfrowych: uktadanie i programowanie algorytmow, organizowanie, wyszukiwanie

1 udostepnianie informacji, postugiwanie si¢ aplikacjami komputerowymi.

III. Postugiwanie si¢ komputerem, urzadzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi,
w tym znajomos$¢ zasad dziatania urzadzen cyfrowych i sieci komputerowych oraz

wykonywania obliczen i1 programow.

IV. Rozwijanie kompetencji spotecznych, takich jak komunikacja i wspolpraca w grupie,
w tym w $rodowiskach wirtualnych, udzial w projektach zespotowych oraz zarzadzanie

projektami.

V. Przestrzeganie prawa i zasad bezpieczenstwa. Respektowanie prywatnosci informacji
1 ochrony danych, praw wtasnosci intelektualnej, etykiety w komunikacji i norm wspoélzycia
spotecznego, ocena zagrozen zwigzanych z technologia 1 ich uwzglednienie dla bezpieczenstwa

swojego 1 innych.

Tresci nauczania — wymagania szczegoélowe

KLASY IV-VI1

I. Rozumienie, analizowanie i1 rozwigzywanie probleméw. Uczen:
1) tworzy i1 porzadkuje w postaci sekwencji (liniowo) lub drzewa (nieliniowo) informacje,
takie jak:
a) obrazki i teksty ilustrujagce wybrane sytuacje,
b) obiekty, z uwzglednieniem ich cech charakterystycznych;

2) formutuje 1 zapisuje w postaci algorytmow polecenia sktadajace si¢ na:



3)
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a) rozwigzanie probleméw z zycia codziennego i z réznych przedmiotow,
b) sterowanie robotem lub obiecktem na ekranie;

wyrdznia podstawowe kroki w podejsciu algorytmicznym do rozwigzywania problemow.

II. Programowanie i rozwigzywanie probleméw z wykorzystaniem komputera i innych

urzadzen cyfrowych. Uczen:

1)

2)

3)

4)

projektuje, tworzy i zapisuje w wizualnym j¢zyku programowania:

a) pomysty historyjek 1 rozwigzania probleméw, w tym proste algorytmy z
wykorzystaniem polecen sekwencyjnych, warunkowych i iteracyjnych oraz zdarzen,

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

testuje na komputerze swoje programy pod wzgledem zgodnosci z przyjetymi zalozeniami

1 ewentualnie je poprawia, objasnia przebieg dzialania programow;

przygotowuje 1 prezentuje rozwigzania problemow, poslugujac 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: rysuje za pomocg wybranych narzedzi,
przeksztatca obrazy, uzupeinia grafike tekstem,

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

c) korzystania z arkusza kalkulacyjnego w trakcie rozwigzywania zadan zwigzanych
z prostymi obliczeniami: wprowadza dane do arkusza, formatuje komorki, definiuje
proste formuly 1 dobiera wykresy do danych 1 celow obliczen,

d) tworzenia krotkich prezentacji multimedialnych laczacych tekst z grafika, korzysta
przy tym z gotowych szablondéw lub projektuje wedlug wiasnych pomystow;

gromadzi, porzadkuje i selekcjonuje efekty swojej pracy oraz potrzebne zasoby

w komputerze lub w innych urzadzeniach, a takze w S$rodowiskach wirtualnych

(w chmurze).

III. Postugiwanie si¢ komputerem, urzadzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi.

Uczen:

)

opisuje funkcje podstawowych elementéw komputera 1 urzadzen zewnetrznych oraz:



2)

1))

2)

3)

4)

1)

2)

3)
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a) korzysta z urzadzen do nagrywania obrazéw, dzwickow 1 filmow, w tym urzadzen
mobilnych,

b) wykorzystuje komputer Iub inne urzadzenie cyfrowe do gromadzenia,
porzadkowania i selekcjonowania wtasnych zasobow;

wykorzystuje sie¢ komputerowg (szkolng, sie¢ Internet):

a) do wyszukiwania potrzebnych informacji i zasoboéw edukacyjnych, nawigujac
miedzy stronami,

b) jako medium komunikacyjne,

¢) do pracy w wirtualnym s$rodowisku (na platformie, w chmurze), stosujac si¢ do
sposobdw 1 zasad pracy w takim $rodowisku,

d) organizuje swoje pliki w folderach umieszczonych lokalnie lub w sieci;

IV. Rozwijanie kompetencji spotecznych. Uczen:

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

identyfikuje 1 docenia korzysci plynace ze wspdipracy nad wspdlnym rozwigzywaniem
problemow;

respektuje zasade rownosci w dostepie do technologii i informacji, w tym w dostegpie do
komputeréw w spotecznosci szkolnej;

okresla zawody 1 wymienia przyktady z zZycia codziennego, w ktdrych sa wykorzystywane

kompetencje informatyczne.

V. Przestrzeganie prawa 1 zasad bezpieczenstwa. Uczen:

postuguje si¢ technologia zgodnie z przyjetymi zasadami i prawem; przestrzega zasad
bezpieczenstwa 1 higieny pracy;

uznaje 1 respektuje prawo do prywatnosci danych 1 informacji oraz prawo do wtasnosci
intelektualne;;

wymienia zagrozenia zwigzane z powszechnym dostgpem do technologii oraz do

informacji 1 opisuje metody wystrzegania si¢ ich.

KLASY VIIi VIII

I. Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie probleméw. Uczen:



1)

2)

3)
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formutuje problem w postaci specyfikacji (czyli opisuje dane i wyniki) oraz wyrdznia

kroki w algorytmicznym rozwigzywaniu probleméw. Stosuje roézne sposoby

przedstawiania algorytméw, w tym w jezyku naturalnym, w postaci listy krokow;

stosuje przy rozwigzywaniu problemoéw podstawowe algorytmy:

a) na liczbach naturalnych: bada podzielnos¢ liczb, wyodrebnia cyfry danej liczby,
przedstawia dziatanie algorytmu Euklidesa,

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

przedstawia sposoby reprezentowania w komputerze wartosci logicznych, liczb

naturalnych (system binarny), znakow (kody ASCII) 1 tekstow.

II. Programowanie i rozwigzywanie probleméw z wykorzystaniem komputera 1 innych

urzadzen cyfrowych. Uczen:

1))

2)
3)

4)
5)

projektuje, tworzy 1 testuje programy w procesie rozwigzywania problemow. W

programach stosuje: instrukcje wejscia / wyjscia, wyrazenia arytmetyczne i logiczne,

instrukcje warunkowe, instrukcje iteracyjne, funkcje oraz zmienne 1 tablice.

W szczegolno$ci programuje algorytmy z dziatu I pkt 2;

steruje robotem lub innym obiektem na ekranie;

korzystajac z aplikacji komputerowych, przygotowuje dokumenty i prezentacje, takze w

chmurze, na pozytek rozwigzywanych probleméw i1 wilasnych prac z réznych dziedzin

(przedmiotow), dostosowuje format i wyglad opracowan do ich tresci i przeznaczenia,

wykazujac si¢ przy tym umiej¢tnosciami:

a) tworzenia i podstawowej obrobki cyfrowej plikow multimedialnych (zdje¢, filmow),

b) tworzenia r6znych dokumentdéw: formatuje teksty, wstawia symbole, obrazy, tabele,
dhuzsze dokumenty dzieli na strony,

¢) rozwigzywania zadan rachunkowych z programu nauczania z r6znych przedmiotow
w zakresie szkoty podstawowej, z codziennego zycia 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,

d) tworzenia prezentacji multimedialnej oraz prostej strony internetowej zawierajacej
tekst 1 grafike;

zapisuje efekty swojej pracy w réznych formatach i1 przygotowuje wydruki;

wyszukuje w sieci informacje potrzebne do realizacji wykonywanego zadania.
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III. Postugiwanie si¢ komputerem, urzagdzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi.

Uczen:

1) przedstawia funkcjonowanie sieci komputerowej i sieci Internet;

2) rozwija umiejetnosci korzystania z réznych urzadzen do tworzenia elektronicznych wersji
tekstow, obrazow, dzwigkow, filmoéw 1 animacji;

3) poprawnie postuguje si¢ terminologia zwigzang z informatyka i technologia.

IV. Rozwijanie kompetencji spotecznych. Uczen:

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

2) ocenia krytycznie informacje i ich zrdédla, w szczeg6lnosci w sieci, pod wzgledem
rzetelno$ci 1 wiarygodno$ci w odniesieniu do rzeczywistych sytuacji, docenia znaczenie
otwartych zasobow w sieci 1 korzysta z nich.

V. Przestrzeganie prawa i zasad bezpieczenstwa. Uczen:

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

2) postepuje etycznie w pracy z informacjami;

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

Warunki i sposob realizacji

Od klasy IV zajecia informatyki zaczynajg mie¢ charakter bardziej formalny. Uczniowie nadal

zajmujg si¢ roznymi sytuacjami problemowymi, przedstawianymi w sposob opisowy, w tym za

pomocy ilustracji 1 historyjek, ale tworza je samodzielnie 1 abstrahuja z nich dzialania, ktore

skladaja si¢ na wlasne realizacje w postaci programow lub czynno$ci wykonywanych w innych

programach. Rozwijaja w ten sposob podejscie algorytmiczne przy rozwigzywaniu

roznorodnych sytuacji problemowych z rdéznych dziedzin. Postuguja si¢ komputerem

rozwijajagc rowniez umiejetnosci wyrazania swoich mysli 1 ich prezentacji, ktore wykonuja

indywidualnie, a takze zespolowo, w tym przy realizacji projektéw dotyczacych problemow

z r6znych dziedzin. W sieci poszukujg informacji przydatnych w rozwigzywaniu stawianych

zadan 1 probleméw. Doceniajg role wspdlpracy w rozwoju swojej wiedzy 1 umiejetnosci.

Postepuja odpowiedzialnie i etycznie w srodowisku komputerowo-sieciowym.
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Uczniowie w klasach IV-VI zostali wprowadzeni do mys$lenia algorytmicznego, poznajac
podstawowe pojecia informatyczne 1 rozwigzujac algorytmicznie wybrane problemy,
programujgc przy tym ich rozwigzania. Dotychczas zdobyte wiedza i1 umiejg¢tnosci
informatyczne sg rozwijane i poszerzane oraz stawiane sg pierwsze kroki w tekstowym jezyku

programowania.

Przy uzyciu dostepnego oprogramowania uczniowie realizuja projekty i rozwijaja kompetencje

zespolowego rozwigzywania problemoéw pochodzacych z roznych dziedzin.

Podczas zaje¢ kazdy uczen powinien mie¢ do swojej dyspozycji osobny komputer z dostepem
do Internetu i1 odpowiednim oprogramowaniem. W trakcie prac nad projektami
(indywidualnymi lub zespolowymi) uczniowie powinni mie¢ rowniez mozliwos$¢ korzystania
z komputeréw lub innych urzadzen cyfrowych, w zalezno$ci od potrzeb wynikajacych

z charakteru zaje¢, realizowanych celow 1 tematow.

TECHNIKA

Cele ksztalcenia — wymagania ogdlne

I. Rozpoznawanie 1 opis dziatania elementow §rodowiska technicznego.

1. Postrzeganie elementow Srodowiska technicznego jako dobra materialnego stworzonego
przez cztowieka.

2. Identyfikowanie roznorodnych elementéw technicznych w najblizszym otoczeniu,
rowniez w infrastrukturze drogowe;.

3. Klasyfikowanie elementéw technicznych do okreslonej grupy (budowlane;,
mechanicznej, elektrycznej i elektronicznej).

4. Rozréznianie elementow budowy 1 wyjasnianie dzialania wybranych narzedzi,
przyrzadow, urzadzen technicznych, w tym roweru.

5. Wyszukiwanie 1 interpretacja informacji technicznych na urzadzeniach 1 ich
opakowaniach.

6. Okreslanie zalet i wad rozwigzan materialowych i1 konstrukcyjnych zastosowanych do
produkcji wytwordw technicznych.

7. Wykrywanie, ocenianie i usuwanie nieprawidtowosci w dziataniu sprzetu technicznego,

W tym roweru.



