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1. Wstep

Najwazniejszym zadaniem dzisiejszej szkoty jest zapewnienie uczniom wszechstronnego
rozwoju, co powinno utatwi¢ im bezproblemowe kontynuowanie nauki na kolejnych etapach
edukacji, a takze umozliwi¢ dokonanie swiadomego wyboru dalszej drogi ksztatcenia. Aby temu
podotaé, szkota postuguje sie ogdlnym opracowaniem niezbednych tresci i umiejetnosci, jakie
uczniowie powinni naby¢ w procesie ksztatcenia. Opracowanie to, zwane podstawg programowa,
jest co jakis$ czas aktualizowane i dostosowywane do szybko zmieniajgcych sie wymogdow i potrzeb
wspotczesnego  spoteczenstwa. Poprzednia podstawa programowa, wprowadzona
rozporzgdzeniem Ministra Edukacji Narodowej z dnia 23 grudnia 2008 r., w obszarze edukacji
informatycznej ktadta szczegdlny nacisk na przygotowanie ucznidw do Zzycia w spoteczenstwie
informacyjnym, w ktérym sprawne postugiwanie sie nowoczesnymi technologiami stawato sie
kluczowe. W wyniku realizacji tego zadania uczen nabywat umiejetnosci nie tylko bezpiecznego
postugiwania sie komputerem i jego oprogramowaniem, lecz takze wyszukiwania, porzadkowania i
wykorzystywania informacji z réznych Zrdédet z zastosowaniem technologii informacyjno-
komunikacyjnych na zajeciach z réznych przedmiotéw, jak i komunikowania sie, rozwigzywania
probleméw oraz podejmowania decyzji z wykorzystaniem komputera. Przedmiot informatyka
nazywano zajeciami komputerowymi, a ich zadaniem nie byto przekazywanie podstawowej wiedzy
dla przysztych informatykdw, lecz nauczanie podstaw wykorzystywania technologii komputerowe;j
do realizacji szkolnych i pozaszkolnych zadan, niekoniecznie zwigzanych z informatyks. Byto
wowczas sprawg oczywista, ze umiejetnosci te sg niezbedne dla kazdego wspdtczesnego cztowieka
w Swiecie wszechobecnej informatycznej technologii, wspomagajgcej nasze codzienne zycie
praktycznie we wszystkich dziedzinach. Nauczano zatem niezbednych technologii informacyjno-
komunikacyjnych (w skrdcie TIK), tymczasem gospodarka Swiatowa zaczeta wykazywaé rosnace
zapotrzebowanie na informatykdw programistow, ktérych edukacja, sprofilowana pod katem
nauczania umiejetnosci postugiwania sie technologiami komputerowymi, okazata sie
niewystarczajgca, by przedstawiciele tego zawodu pojawili sie w niezbednej liczbie. W samej
Europie wedtug danych Komisji Europejskiej do 2020 r. moze brakowa¢ nawet 800 tys.
specjalistow IT. Jak podaje Ministerstwo Nauki i Szkolnictwa WyzZszego, w Polsce w 2016 r.
zabrakto 50 tys. programistow. Na rynku pracy o dobrego programiste zaczeta sie toczy¢ regularna
wojna, a specjalistyczne fora internetowe od lat kipig pytaniami i wzajemnymi poradami skazanych
niemal tylko i wytgcznie na siebie poczatkujacych programistéw, ktdrzy zapragneli nauczy¢ sie
nowego, pasjonujacego i bardzo poszukiwanego zawodu. Dzisiaj zainteresowani tematem, zanim
wybiorg sie na wymarzone informatyczne studia, skazani sg najczesciej na wyboistg droge
samouka, bowiem na kazdym poziomie nauczania elementy informatyki w Scistym tego stowa
znaczeniu sg niemal catkowicie pomijane.

Sytuacja zwigzana z potrzebami edukacyjnymi okazuje sie dzisiaj niezwykle
skomplikowana, bowiem walka toczy sie nie tylko o wyedukowanie przysztych programistow.
Coraz wieksze znaczenie bedg miaty zawody, w ktérych wymagac sie bedzie coraz lepszego,
specjalistycznego wyksztatcenia, twérczego, kreatywnego, analitycznego i strategicznego myslenia,
a takze umiejetnosci radzenia sobie z problemami oraz umiejetnosci pracy w zespole, a coraz
mniejsze znaczenie bedzie miata prawdopodobnie praca odtwdrcza, oparta na schematach i
gotowych rozwigzaniach, ktdorg z powodzeniem wykonywaé bedg odpowiednio zaprogramowane,
coraz powszechniejsze komputery i skomputeryzowane automaty. Jak twierdzi prof. Maciej Systo,
autor kolejnych podstaw programowych przedmiotdw informatycznych dla szkét, zadaniem
dzisiejszej edukacji nie jest ksztatcenie programistow, ale nauczenie logicznego myslenia i



kreatywnosci. Cztowiek przysztosci ma by¢ bowiem nie tylko biernym konsumentem technologii,
ale takze jej kreatorem, tworca. Juz dzisiaj bowiem programuje sie nie tylko komputery — w wielu
dziedzinach wiedza nabyta na lekcjach informatyki, na ktérych bedzie sie uczyto myslenia
algorytmicznego i problemowego, okaze sie niezwykle przydatna, a jezyki programowania w
obecnej lub moze innej, nowoczesniejszej formie, z czasem bedg sie stawaé kolejnym, obok jezyka
ojczystego i obcego, elementem naszego codziennego zycia.

W wychodzacej naprzeciw wymienionym wyzej potrzebom i oczekiwaniom obecnej
podstawie programowej, wprowadzonej Rozporzgdzeniem Ministra Edukacji Narodowej z dnia
14 lutego 2017 r., w obszarze nauczania informatycznego czytamy: , Podstawowe zadanie szkoty —
alfabetyzacja w zakresie czytania, pisania i rachowania — wymaga poszerzenia o alfabetyzacje
w zakresie umiejetnosci rozwigzywania probleméw z rdinych dziedzin ze $wiadomym
wykorzystaniem metod i narzedzi wywodzgcych sie z informatyki oraz na lepsze zrozumienie, jakie
sg obecne mozliwosci technologii, komputerdw i ich zastosowan.

Elementem powszechnego ksztatcenia staje sie réwniez umiejetnos¢ programowania.
Programowanie jest tu rozumiane znacznie szerzej niz tylko samo napisanie programu w jezyku
programowania. To caly proces, informatyczne podejscie do rozwigzywania problemu: od
specyfikacji problemu (okreslenie danych i wynikéw, a ogdlniej — celéw rozwigzania problemu),
przez znalezienie i opracowanie rozwigzania, do zaprogramowania rozwigzania, przetestowania
jego poprawnosci i ewentualnej korekty przy uzyciu odpowiednio dobranej aplikacji lub jezyka
programowania. Tak rozumiane programowanie jest cze$cig zaje¢ informatycznych od
najmtodszych lat, wptywa na sposdb nauczania innych przedmiotéw, stuzy wtasciwemu rozumieniu
poje¢ informatycznych i metod informatyki. Wspomaga ksztatcenie takich umiejetnosci jak:
logiczne myslenie, precyzyjne prezentowanie mysli i pomystéw, sprzyja dobrej organizacji pracy,
buduje kompetencje potrzebne do pracy zespotowej i efektywnej realizacji projektow.
Umiejetnosci nabyte podczas programowania sg przydatne na zajeciach z innych przedmiotow, jak
i pdzniej w réznych zawodach, niekoniecznie informatycznych”

Edukacja informatyczna zatoczyta, mozna by rzec, wielkie koto i po erze nauczania TIK
wracamy do korzeni, do poczatkéw, kiedy na informatyce uczono programowania komputerow,
ale nie do konca. Nadmieni¢ nalezy, ze programowanie jest wymienione w punkcie drugim
podstawy wsréd pieciu punktéow gtdwnych, na pierwszym miejscu umieszczono zas , Rozumienie,
analizowanie i rozwigzywanie probleméw na bazie logicznego myslenia, myslenia algorytmicznego
i sposobdéw reprezentowania informacji”. Wigze sie to z mocno propagowanym w ostatnich latach
na zachodzie mysleniem komputacyjnym, ktdre ma dostarczaé umystowych narzedzi do
rozwigzywania probleméw z réznych dziedzin za pomocg komputeréw. Dopiero na miejscu trzecim
znalazto sie wcigz konieczne, cho¢ juz nie najbardziej priorytetowe nauczanie TIK. Z kolei czwarty
gtéwny punkt obecnej podstawy programowej wskazuje na ,,Rozwijanie kompetencji spotecznych,
takich jak komunikacja i wspétpraca w grupie, w tym w $rodowiskach wirtualnych, udziat w
projektach zespotowych oraz zarzgdzanie projektami”. Pigty punkt mowi o przestrzeganiu prawa i
zasad bezpieczedstwa oraz o przestrzeganiu prywatnosci informacji i ochrony danych, praw
wiasnosci intelektualnej, etykiety w komunikacji i norm wspétzycia spotecznego, a takze o ocenie
zagrozen zwigzanych z technologig i ich uwzglednieniu dla bezpieczenstwa swojego i innych.

Oczywistoscig jest, ze kazde dziecko jest inne i inaczej sie rozwija poznawczo,
intelektualnie, emocjonalnie i spotecznie. Dlatego podobnie jak poprzednie, takze i nowe przepisy
ktada nacisk na indywidualizacje procesu nauczania. Szczegdlnie zobowigzuja nauczyciela do
dostosowania wymagan, czyli uwzglednienia form i metod pracy z uczniami ze specjalnymi
potrzebami edukacyjnymi, zaréwno tych z deficytami rozwojowymi (dysfunkcjami), jak i
nieprzecietnie zdolnymi. Potrzeby te okreSlone sg zawsze bardzo szczegdétowo w opiniach z
poradni psychologiczno-pedagogicznych. Program ipodreczniki do informatyki dla klas 4-8



wychodzg naprzeciw tym wskazaniom. Zwiekszona liczba zrdzinicowanych pod katem stopnia
trudnosci zadan na koncu kazdego tematu w podreczniku pozwala nauczycielowi na dobieranie
wiasciwych tresci dla réznych ucznidéw. Z uczniami stabszymi nie ma koniecznosci przerabiania
wszystkich tych zadan, czesé z nich (zwykle opatrzonych gwiazdka) jest przeznaczona gtéwnie
dla uczniow zdolniejszych. Podobnie tematy lekcyjne sg tak skonstruowane, aby rozbudzaé
kreatywne myslenie, natomiast opcje zawarte w programach wykorzystywanych do realizacji
powierzonych zadan sg tylko mozliwosciami do wyboru — uczen zwykle sam znajdzie wsrdd nich te
narzedzia, ktére pozwolg mu zrealizowaé na ekranie komputera swojg wizje. Jeden wykorzysta ich
wiecej, inny mniej, w zaleznosci od swoich mozliwosci percepcyjnych oraz zainteresowania
przedmiotem.

Na koniec nadmienié¢ nalezy, ze zaréwno struktura programu, jak i opartego na nim
nowego podrecznika do informatyki dla klas 4-6, zostata przebudowana w stosunku do
powielanego w wielu podrecznikach schematu, w ktérych na poczatku zapoznaje sie ucznidéw z
budowg komputera oraz urzgdzen zewnetrznych, by poprzez omdwienie systemow operacyjnych
zmierza¢  w nastepnej kolejnosci do omawiania technologii i kolejnych programoéw
komputerowych. Moje doswiadczenia pracy z dzieémi wykazujg, ze niektdre tresci podawane sg
zbyt wczesnie i gdy na poczatku drugiego etapu edukacji w czwartej klasie uczniowie dos¢ $miato i
bez komplekséw poczynaja sobie z ,fajnymi”, moéwigc ich jezykiem, opcjami zawartymi w
programach graficznych, edytorach tekstu, programach do tworzenia prezentacji i innych,
pozwalajgcych tworzyé ciekawe prace na ekranie monitora, tak wiedza teoretyczna zwigzana z
budowg i funkcjonowaniem cyfrowych maszyn jest przyswajana ze sporymi oporami. Z tego
powodu staraliSmy sie w obecnym programie nauczania i podreczniku wyj$é od tego, co dzieci juz
dos¢ dobrze poznaty na | etapie edukacji, czyli od malowania w prostym i znanym im juz programie
graficznym MS Paint, nastepnie zaintrygowad i oczarowad je pociggajgacym, kolorowym s$wiatem
cyfrowe] fotografii i zwigzanych z nig programéw do obrdébki cyfrowych obrazkéw, po czym
przechodzi¢ powoli do zagadnien coraz trudniejszych, zwigzanych znauka pokonywania
probleméw z wykorzystaniem kolejnych, niezbednych w naszym codziennym zyciu aplikacji,
natomiast wspomniang teorie zwigzang ze sprzetem komputerowym przesungé w czasie nieco
dalej, do klasy piatej. Zrodzito to pewne trudnosci, jak w takim razie podawac kolejne tresci
odnoszgce sie przeciez czasem do podstawowej budowy komputera, niemniej zgodnie ze spiralng
koncepcjg nauczania informatyki lansowang przez twércow podstawy programowej, gdy cele
ogoblne sg wcigz te same, uczniowie coraz gtebiej wnikajg w nature przedmiotu w kolejnych latach
nauczania. Sadzimy, ze udato sie nam te trudnosci przezwyciezy¢, a dzieci dzieki takiemu uktadowi
programu nauczania bardzo tagodnie wchodzg w s$wiat nie tak tatwego, jak to sie wydaje
konsumentom gier online, Facebooka i YouTube’a, przedmiotu, jakim jest informatyka w scistym
znaczeniu tego stowa.

Klasy 7-8

Rozwijanie kompetencji informatycznych dzieci bytlo od dawna waznym elementem systemu
edukacyjnego. Z racji dynamicznego rozwoju nowych technologii nie tylko w warstwie sprzetowej,
lecz takze w oprogramowaniu i podejsciu do metod programowania, podstawy programowe
informatyki muszg zmieniaé sie czesciej niz dla innych przedmiotédw. Dotychczas gtéwny nacisk
ktadziono na obstuge komputera i sprawne postugiwanie sie programami komputerowymi. Czasy
sie jednak zmieniajg i praktycznie kazde dziecko ma w domu dostep do komputera lub telefonu z
systemem operacyjnym i aplikacjami. Umiejetnosciami w postugiwaniu sie nowoczesng
technologia dzieci czesto przewyzszajg dorostych, w tym takie nauczycieli. Scista realizacja
podstawy programowej powodowata, ze z tego powodu wielu ucznidow nudzito sie na zajeciach.
Sprawnie pracujacy i poszerzajgcy swoje kompetencje nauczyciel stawat sie dla takiej mtodziezy



trenerem wskazujgcym kierunki i zastosowanie tej wiedzy. Jednak obowigzek realizowania
podstawy programowej ograniczat te dziatania.

Drugim problemem obowigzujacej do tej pory podstawy byto wyksztatcenie takich kompetencji,
ktore od szkoty podstawowej poprzez gimnazjum az do liceum lub technikum nie zdewaluowatyby
sie wraz z postepem technologii informatycznych. Podreczniki i programy nauczania, by pomadc
nauczycielom i uczniom, musiaty by¢ czesto modyfikowane, przy jednoczesnym zachowaniu
zgodnosci z podstawg programowa, co byto warunkiem koniecznym jej realizacji.

Zmiana systemu szkolnego spowodowata réwniez duze zmiany w podstawach programowych.
Informatyka w szkole jest jednym z przedmiotdow, ktdre zmienity sie najbardziej. Zmiany dotycza
nie tylko tresci, ale i celéw nauczania tego przedmiotu.

Informatyka ma staé sie przedmiotem traktowanym na réwni z nauczaniem czytania, pisania i
liczenia, a wiec jednym z podstawowych przedmiotéw. To wielka zmiana, poniewaz do tej pory
traktowana byta jako przedmiot wspomagajacy, uzupetniajgcy i dajgcy umiejetnosci gtéwnie z
jednej dziedziny. Oczywiscie uczono ich wykorzystywania w réznych sytuacjach praktycznych zycia
codziennego, ale ograniczato sie to gtdwnie do zastosowania programéw komputerowych. | tu
zaszta najwieksza zmiana. Informatyka ma uczy¢ gtéwnie tego, co mozina zamkngé w trzech
punktach: zdefiniuj problem, znajdZ sposdb rozwigzania i rozwigz go. Nie ma tu mowy o
informatyce, a jedynie o sposobie radzenia sobie z postawionymi problemami. Oczywiscie
wiekszos¢ z nich bedzie na lekcjach rozwigzywana metodami informatycznymi, ale opracowanie
rozwigzania problemoéw odnoszg sie do wielu dziedzin nauki, a w szczegdlnosci przedmiotéw
szkolnych. | tak oto dochodzimy do algorytmizacji rozwigzan, sposobdw ich zapisywania i
testowania. Trafnie ujeta te mysli dr. Anna Beata Kwiatkowska:

,Celem zmian w edukacji informatycznej jest przekazanie uczniom wartosci ponadczasowych, jakie
niesie technologia — wyptywajq one z informatyki jako nauki i jej uzasadnionych zastosowan w
innych dziedzinach, przedmiotach. Realizacja tego wyzwania jest poparta nowym podejsciem
metodycznym: wykorzystanie technologii tylko w uzasadnionych przypadkach, gdy jej obecnos¢
niesie ze sobq wzmocnienie lub podniesienie efektow ksztatcenia, oraz zwiernczenie rozpatrywania
réznorodnych problemow zaprogramowaniem ich rozwigzania. Przy czym zaprogramowanie
rozwigzania nie wiqgze sie jedynie z napisaniem programu, ale moze by¢ dowolnqg formg uzyskania
rozwigzania z pomocgq technologii i dostepnych aplikacji”.

(cyt. Artykut NOWA PODSTAWA PROGRAMOWA Z INFORMATYKI dr Anna Beata Kwiatkowska)



2. Ogolne i szczegodtowe cele ksztatcenia i wychowania

Cele szczegétowe to najczesciej podane w formie operacyjnej (wtedy nazywamy je celami
operacyjnymi) precyzyjne, konkretne rezultaty, jakie nauczyciel zamierza osiggngé¢ w procesie
dydaktycznym. Odpowiadajg one okreslonym, dajgcym sie zaobserwowac i zmierzy¢ zachowaniom
koncowym ucznidw po zrealizowaniu catosci materiatu, co daje nauczycielowi mozliwosé
dokonania oceny, na ile uczen przyswoit sobie konkretne zagadnienia i jak dobrze pozgdane
umiejetnosci opanowat.

Nowa podstawa programowa precyzyjnie przedstawia szczegétowe cele ksztatcenia
jezykiem wymagan. Okreslajg one konkretne tresci nauczania: wiadomosci i umiejetnosci, jakie
uczniowie majg opanowac na kazdym etapie edukacji. Niniejszy program w oparciu o te wytyczne
proponuje nastepujgcy uktad kolejno realizowanych w catym okresie nauki przedmiotu
informatyka celéw szczegétowych, zaréwno dydaktycznych, jak i wychowawczych, szczegdlny
nacisk ktadac przy tym na praktyczng strone pozyskiwanej przez uczniow wiedzy.

Cele ksztatcenia

Uczen:

e tworzy i porzadkuje liniowo lub w postaci drzewa obrazki, teksty ilustrujgce wybrane
sytuacje oraz obiekty z uwzglednieniem ich cech charakterystycznych,

e potrafi rozwigzywac codzienne problemy, tworzac polecenia w postaci algorytmow,

e wyrdznia podstawowe kroki w algorytmicznym rozwigzywaniu problemow,

e przestrzega podstawowych zasad bezpiecznej i higienicznej pracy przy komputerze,
rozumie i wyjasnia zagrozenia wynikajgce z niewtasciwego korzystania z komputera oraz
zwigzane z powszechnym dostepem do technologii,

e potrafi zabezpieczyé w podstawowym zakresie swoje dane zgromadzone na komputerze,
wykorzystujgc do tego celu oprogramowanie antywirusowe oraz kopie danych,

e zna roéznorodnosc rodzajow i wszechstronnosé zastosowan komputeréw oraz urzadzen
peryferyjnych podtgczanych do jednostki centralnej; okresla wybrane zawody, w ktérych
sg wykorzystywane kompetencje informatyczne,

e zna budowe wewnetrzng jednostki centralnej oraz podstawowg zasade jej dziatania,

e prawidtowo podigcza do jednostki centralnej podstawowe, popularne urzadzenia
peryferyjne (drukarke, skaner, myszke, klawiature, monitor itp.),

e zna rdzne systemy operacyjne, postuguje sie nimi w zakresie prawidtowego uruchamiania
ich i wyfaczania, a takze uruchamiania programéw w nich zainstalowanych oraz
podstawowych operacji na plikach i folderach,

e porzadkuje i selekcjonuje wiasne zasoby na komputerze oraz w chmurze internetowej,

e postuguje sie wybranym urzadzeniami, takimi jak aparat cyfrowy, smartfon, tablet do
nagrywania obrazéw, dzwiekow, filméw,

e przygotowuje i prezentuje rozwigzania problemdw, postugujac sie kilkoma prostymi
programami graficznymi, realizujgc zadania zaréwno w szkolnych, jak i miedzyszkolnych
projektach,

e przygotowuje i prezentuje rozwigzania problemdéw, postugujac sie w podstawowym
zakresie kilkoma edytorami tekstu, zaczynajagc od najprostszych (WordPad), a na
zaawansowanych konczac (MS Word, Writer),

e przygotowuje i prezentuje rozwigzania problemoéw, postugujgc sie wybranymi programami
do tworzenia prezentacji, realizujgc przy tym pokazy w szkolnych i miedzyszkolnych
projektach,



e przygotowuje i prezentuje rozwigzania probleméw, postugujgc sie wybranymi arkuszami
kalkulacyjnymi, postuguje sie przy tym nimi w podstawowym zakresie, wykorzystuje do
zadan obliczeniowych na innych przedmiotach nauczania,

e wie, czym jest lokalna i globalna (internet) sie¢ komputerowa, potrafi jg wykorzystac
do komunikowania sie oraz do pracy na wirtualnej platformie oraz w chmurze
internetowej,

e wykorzystuje zasoby sieci internet do zdobywania i poszerzania wiedzy, do wyszukiwania
przydatnych do realizacji tego celu informacji zawartych na stronach WWW, do realizacji
szkolnych zadan na innych przedmiotach nauczania, jak réwniez do realizacji zadan
niezwigzanych ze szkota,

e zna wybrane edukacyjne jezyki programowania i postuguje sie nimi do stworzenia prostych
animacji, animowanych historyjek lub bardzo prostych aplikacji,

e potrafi pracowac zespotowo i wymienia korzysci ptynace z takiego rodzaju pracy.

Cele wychowania

W czesci wstepnej nowej podstawy programowej przeznaczonej dla szkoty podstawowej zawarty
jest opis postaw, jakie u ucznidw powinna ksztattowad szkota w celu ich prawidtowego dalszego
rozwoju indywidualnego i spotecznego. To miedzy innymi: wzmacnianie poczucia tozsamosci
narodowej i przywigzania do tradycji narodowych, rozbudzanie postaw prospotecznych i
obywatelskich, ksztattowanie postawy szacunku dla srodowiska przyrodniczego oraz rozbudzanie
ekologicznych zainteresowan. Szkofa powinna tez rozwijaé¢ poczucie wtasnej wartosci, rozbudzaé i
umacnia¢ szacunek dla innych ludzi oraz ciekawos¢ poznawcza, uczy¢ altruizmu i budowania relacji
spotecznych. Duzy nacisk ktadziony jest na stymulowanie kreatywnosci i przedsiebiorczosci.
Podrecznik do informatyki stara sie w kolejnych blokach tematycznych realizowa¢ wskazane cele z
uwzglednieniem specyfiki przedmiotu.

| tak, zadania wykonywane w grupach — matych zespotach — pozwolg uczniom nabyé cech i
umiejetnosci, ktore okazg sie niezbedne w przysztej pracy zawodowe;.

e szanuje cudze pomysty i prace,

e podejmuje inicjatywy,

e mysli twdrczo i samodzielnie,

e broni swojego punktu widzenia, pomystu, projektu na forum grupy,

e potrafi przyjac¢ i uwzglednié¢ uwagi lub krytyke innych cztonkdw zespotu,
e realizuje wspdlnie wypracowang idee, pomyst, projekt.

Podrecznik niemal w catym procesie nauczania, podczas realizacji kazdego niemal tematu — czy
bedzie to tworzenie logo wyimaginowanej szkoty sportowej, kolazu ze zdjeé, plakatu
zapraszajgcego na szkolng dyskoteke, lekcja programowania i pracy z algorytmami, czy
wykonywanie innych projektéw — ukierunkowany jest na stymulowanie kreatywnosci, budowania
w umysle ucznia poczucia bycia twodrcg, kreatorem. Stara sie bowiem nie podawac gotowych,
jedynie stusznych rozwigzan, lecz wskazywaé ogdlne kierunki i S$ciezki dziatania, metody
pokonywania ztozonych problemoéw czy realizowania duzych projektéw oraz dawac¢ do reki
technologiczne narzedzia do realizacji wtasnych pomystéw i zamierzen.

Cze$¢ tych zadan i probleméw — zwigzana na przyktad z upiekszaniem pracowni
komputerowej (np. rysunek Matpy i Peceta w MS Paint na wstepie do 4 klasy), tworzeniem logo
szkoty, przygotowywaniem plakatéw (np. afisz reklamujacy szkote), zaproszen na szkolne imprezy



(np. zaproszenie na szkolng dyskoteke), gazetek szkolnych, dekoracji tablic i innych projektéw
wykonywanych technikami komputerowymi — uczy poczucia przynaleznosci do najblizszej uczniowi
spotecznodci i pracy na jej rzecz, co powinno rzutowaé na pdziniejsze prawidtowe postawy
obywatelskie w dorostym zyciu.

Odpowiednio dobrane tematy prac (na przyktad drzewo folderéw Piekna nasza Polska
cata) ksztattuje natomiast postawe poszanowania tradycji i kultury zaréwno lokalnej spotecznosci,
jak i catego narodu.

Wszechstronne mozliwosci dzisiejszych programéw i utatwiona komunikacja, gdy dzieki
komputerowym technologiom wszyscy jesteSmy bardzo blisko siebie, a swiat staje sie globalng
wioskg, w ktérej przez wielkie internetowe okno mozemy dotrze¢ do wiedzy wszelakiej i
dowolnych miejsc na ziemskim, niespodziewanie skarlatym globie — wszystko to stymuluje:

e ciekawos¢ poznawcza,
e fascynacje otaczajgcym swiatem,
e tolerancje i szacunek dla innych kultur, innych tradycji, innych obyczajéw.

Realizacja tematdow zwigzanych z bezpieczenstwem w kontaktach z technologiami
informatycznymi pozwala na wyczulenie na zagrozenia, wskazanie ich zrédet oraz sposobow ich
unikania.

Ogolne i szczegotowe cele ksztatcenia dla klas 7-8

Celem ogdlnym jest nauka programowania rozumiana znacznie szerzej niz uktadanie programow
komputerowych. Programowanie to, w mysl podstawy programowej, umiejetno$¢ realizacji
przemyslanych wczesniej i zapisanych w dowolnej postaci algorytmu sposobdéw rozwigzywania
problemdéw. Nie muszg one dotyczy¢ Scisle informatyki, ale moga byé rozwigzywane z
zastosowaniem narzedzi informatyki.

Cel ogélny w podstawie programowej jest zdefiniowany nastepujgco:

,...elementem powszechnego ksztafcenia staje sie rowniez umiejetnos¢ programowania.
Programowanie jest tu rozumiane znacznie szerzej niz tylko samo napisanie programu w jezyku
programowania. To caty proces, informatyczne podejscie do rozwigzywania problemu: od
specyfikacji problemu (okreslenie danych i wynikow, a ogdlniej — celow rozwiqzania problemdéw),
przez znalezienie i opracowanie rozwigzania, do zaprogramowania rozwigzania, przetestowania
jego poprawnosci i ewentualnej korekty przy uzyciu odpowiednio dobranej aplikacji lub jezyka
programowania”.

Wedtug autoréw podstawy programowej, terminem myslenie komputacyjne (ang.
computational thinking) okresla sie ,, procesy myslowe, towarzyszqce formutowaniu problemow i
ich rozwigzan w postaci umozliwiajgcej ich efektywnq realizacje z wykorzystaniem komputera.
Obejmuje szeroki zakres intelektualnych metod i narzedzi, majgcych swoje Zrodto w informatyce,
wywodzqcych sie z komputerowego przetwarzania informacji i rozwigzywania problemow z
pomocq komputerdw w réznych dziedzinach. Integruje ludzkie myslenie z mozZliwosciami
komputerow. Wedfug Jeannette Wing, ktéra ukuta ten termin (2006), myslenie komputacyjne
okresla uzyteczne postawy i umiejetnosci, jakie kazdy, nie tylko informatyk, powinien starac sie
wyksztafci¢ i stosowac. Dzieki takiemu szerokiemu spojrzeniu na kompetencje informatyczne,
informatyka nie jest ograniczana do nauki o komputerach, ale dostarcza metod dla dziatalnosci
umystowej, ktore mogq byc¢ wykorzystane z korzysciq dla innych dziedzin, jak i w codziennym
zyciu”.

Podstawa programowa dla klas 7—8 podzielona jest na 5 kompetencji:



I. Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie problemoéw na bazie logicznego i abstrakcyjnego
myslenia, myslenia algorytmicznego i sposobéw reprezentowania informacji.

Il. Programowanie i rozwigzywanie probleméw z wykorzystaniem komputera oraz innych
urzadzen cyfrowych: uktadanie i programowanie algorytmow, organizowanie, wyszukiwanie i
udostepnianie informacji, postugiwanie sie aplikacjami komputerowymi.

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

IV. Rozwijanie kompetencji spotecznych, takich jak: komunikacja i wspétpraca w grupie, w tym w
srodowiskach wirtualnych, udziat w projektach zespotowych oraz organizacja i zarzagdzanie
projektami.

V. Przestrzeganie prawa i zasad bezpieczeistwa. Respektowanie prywatnosci informacji i ochrony
danych, praw wtasnosci intelektualnej, etykiety w komunikacji i norm wspoétzycia spotecznego,
ocena zagrozen zwigzanych z technologig i ich uwzglednienie dla bezpieczenstwa swojego i innych

Cele szczeg6towe

Cele szczegétowe muszg uwzglednia¢ umiejetnosci zdobyte w poprzednim okresie nauki. W
pierwszych latach wprowadzania nowej podstawy programowe] bedziemy mieli do czynienia z
uczniami, ktérzy w klasach 4-6 uczyli sie wedtug ,starej” podstawy programowej. Cele
szczegbétowe sg w tym przypadku identyczne jak dla uczniéw nowej szkoty podstawowej. Jedynie
metody i sposoby osiggania celéow mogg sie réznic.

Uczen:
— |. Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie problemdw na bazie logicznego i abstrakcyjnego
myslenia, myslenia algorytmicznego i sposobdw reprezentowania informacji.

Uczen:

Klasa 7 Klasa 8

— umie utozy¢ specyfikacje problemu
znanego z zycia lub przedmiotu szkolnego

— umie zapisac rozwigzanie problemu w
formie listy krokow, w jezyku naturalnym
(sformutowac opis stowny sytuacji
problemowej) oraz za pomocg elementéw
schematu blokowego algorytmu.

— wie, Ze istniejg algorytmy rozwigzujgce
podstawowe i bardziej skomplikowane
problemy, np. matematyczne, opracowane
przez uczonych na przestrzeni dziejéw
cywilizacji

— umie opisac sposoby badania podzielnosci
liczby catkowitej i zapisuje je w postaci
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algorytmow

—zna réznice pomiedzy iteracjg a rekurencjg

— umie zapisac i rozumie dziatanie
algorytmow Euklidesa

— umie zaproponowac i zapisac sposéb
sortowania elementéw wedtug wielkosci

—rozumie i opisuje w réznych postaciach
algorytmu wyszukiwanie elementu w
zbiorze uporzgdkowanym i
nieuporzagdkowanym

— weryfikuje algorytmy na przyktadach

— weryfikuje algorytmy na przyktadach

—zna budowe NKB i jego zastosowanie w
uktadach komputerowych. Zna pojecie
jedynki i zera logicznego. Umie prezentowad
liczbe dziesietng w postaci binarnej
przynajmniej w zakresie 8 bitow

— wie, w jakim celu stosuje sie kod ASCII i jak
wyswietli¢ w edytorze znak niewidniejgcy na
klawiaturze za pomocg kodu ASCII

— wie, jakie znaczenie majg strony kodowe i
ASCIl w programowaniu strony internetowej

— umie odczytac teksty zapisane w postaci
koddw ASCII, korzystajac z tabel koddw, i
odwrotnie

— modyfikuje algorytmy w zakresie
niewielkich zmian, np. zwiekszajac zakres
badanych liczb

—rozwija znajomos¢ algorytmow,
korzystajac z dostepnego oprogramowania
do demonstracji dziatania algorytmow

— wykonuje eksperymenty z algorytmami z
wykorzystaniem takiego oprogramowania
dla réznych danych

— prezentuje zastosowanie uktadow
programowanych i komputeréw w technice
domowej na przyktadzie algorytmu pralki
automatycznej

— prezentuje przyktady zastosowan
informatyki w innych dziedzinach w zakresie
pojec, obiektow oraz algorytmow

Il. Programowanie i rozwigzywanie problemoéw z wykorzystaniem komputera oraz innych
urzadzen cyfrowych: ukfadanie i programowanie algorytmow, organizowanie, wyszukiwanie i
udostepnianie informacji, postugiwanie sie aplikacjami komputerowymi.

Uczen:

Klasa 7 Klasa 8

— uktada proste programy komputerowe w | — projektuje, tworzy i testuje programy w
jezyku graficznym (Scratch) — uczniowie | procesie rozwigzywania problemow

koniczacy klase 6 w ramach

podstawie programowe;j

»starej”
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— poznaje IDE $rodowisko programistyczne
CodeBloks  na przyktadzie  prostego
programu w jezyku C

— w programach stosuje: instrukcje
wejscia/wyjscia, wyrazenia arytmetyczne i
logiczne, instrukcje warunkowe, instrukcje
iteracyjne, funkcje oraz zmienne i tablice

— ukfada programy na podstawie
algorytmow poznanych w klasie 7, w tym
wyszukiwania, sortowania i algorytmow
Euklidesa

—tworzy i projektuje oraz testuje
oprogramowania dla robota lub obiektu
sterowanego na ekranie (symulacji
urzadzenia programowanego)

— postuguje sie chmurami informatycznymi
w  zakresie  korzystania z  aplikacji
chmurowych (edytor tekstu, prezentacji i
arkusz kalkulacyjny) oraz dysku sieciowego

— zna znaczenie chmur informatycznych w
pracy zespotowej w szkole, pracy
zawodowej

umie projektowa¢ prezentacje w
zaleznosci od jej przeznaczenia i odbiorcow

— tworzy prezentacje w chmurze w
programach PowerPoint i Sway

— dostosowuje format i wyglad opracowan
do ich tresci i przeznaczenia

— umie zarejestrowac krotki film i poddac go
podstawowej obrébce na przyktadzie
animacji poklatkowej

— zna zasady fotografowania i kompozycji
kadru zdjecia, ujecia, slajdu i grafiki

— edytuje dokumenty tekstowe w chmurze
informatycznej, wspotdzieli je z innymi
uzytkownikami i udostepnia w sieci

— podczas edycji formatuje, faczy teksty,
wstawia symbole, korzysta z szablonéw

— dtuzsze dokumenty dzieli na strony

— uzywa arkusza kalkulacyjnego do prostych
obliczen, np. do obliczania wysokosci
budynku

—tworzy serie danych, gromadzi dane i
przedstawia je w postaci tabel i réznych
typow wykreséw

— implementuje algorytm obliczania
wynikéw sprawdzianu i zamiany oceny
liczbowej na stowng

— wykonuje podstawowe operacje na
danych zgromadzonych w jednej tabeli, w
tym porzadkuje i filtruje dane

— wie, jaka jest roznica pomiedzy
adresowaniem wzglednym, bezwzglednym i
mieszanym oraz umie je zastosowac w
arkuszu

—tworzy prostg strone internetowa
zawierajgcaq tekst, grafike i hipertacza;
stosuje przy tym podstawowe polecenia
jezyka HTML
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— umie zapisa¢ dokumenty w réznych
formatach i pobrac je do edycji zchmury
informatycznej

— przygotowuje wydruki dokumentéw
graficznych i tekstowych z réznych
formatow dokumentow

— wyprowadza dane, np. z obliczen na
drukarke za pomocg utozonego programu
komputerowego

— wyszukuje w sieci i stosuje potrzebne
materiaty, np. grafike z uszanowaniem praw
autorskich (CC)

— wyszukuje w sieci informacje potrzebne do
realizacji wykonywanego zadania, stosujgc
ztozone postaci zapytan, i korzysta z
zaawansowanych mozliwosci wyszukiwarek

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

programow.

Klasa 7

Klasa 8

— schematycznie przedstawia budowe i
funkcjonowanie sieci komputerowej,
szkolnej, domowej i sieci internet

— wie, jak dziata i do czego stuzy skaner
elektroniczny

—rozwija umiejetnosci korzystania z réznych
urzadzen do tworzenia elektronicznych
wersji tekstow, obrazéow, dzwiekow, filmoéw
i animacji

— postuguje sie OCR w stopniu
podstawowym

— poprawnie postuguje sie terminologig
informatyczng

— poprawnie postuguje sie terminologig
informatyczng

IV. Rozwijanie kompetencji spotecznych, takich jak: komunikacja i wspétpraca w grupie, w tym w

srodowiskach wirtualnych, udziat w projektach zespotowych oraz organizacja i zarzadzanie

projektami.

Klasa 7

Klasa 8

— zna zalety i wady pracy zespotowej w
chmurze informatycznej

— udostepnia dokumenty w chmurze
informatycznej

— zespotowo rozwigzuje niektére problemy

— wie jak zapewni¢ obudowe informatyczng
(konfiguracja chmury itp.) dla zespotu
uczniow realizujgcych wspdlnie projekt z
dowolnego przedmiotu

— bierze udziat w réznych formach
wspotpracy, takich jak: programowanie w
parach lub w zespole, realizacja projektéw,
uczestnictwo w zorganizowanej grupie
uczacych sie

— korzysta z otwartych zasobdw sieci w
szczegoblnosci plikéw medialnych i
dokumentdw na licencji CC

— projektuje, tworzy i prezentuje efekty
wspadlnej pracy

— projektuje, tworzy i prezentuje efekty
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wspadlnej pracy

— ocenia rzetelnos$¢ informacji znalezionych
w internecie

— ocenia krytycznie informacje i ich zrédta, w
szczegoblnosci w sieci, pod wzgledem
rzetelnosci i wiarygodnosci w odniesieniu do
rzeczywistych sytuacji, docenia znaczenie
otwartych zasobdw w sieci i korzysta z nich

— przedstawia gtdwne etapy w historycznym
rozwoju informatyki i technologii

— okresla zakres kompetencji
informatycznych, niezbednych do
wykonywania réznych zawodoéw, rozwaza i
dyskutuje wybér dalszego i pogtebionego
ksztatcenia, rowniez w zakresie informatyki

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

Klasa 7

Klasa8

— opisuje zasady zachowania sie w sieci

— stosuje zasady etyki podczas korzystania z
technologii informatycznych

— zna i stosuje zasady etyczne w zwigzku z
postugiwaniem sie technologig, np. nie
kradnie zasobow

— stosuje zasady ochrony wtasnosci
intelektualnej w odniesieniu do zasobéw
sieci, algorytmoéw i rozwigzan
informatycznych, w tym procedur i funkcji
jako elementdéw programu komputerowego

— zna zasady zachowania prywatnosci w
sieci

—zna i stosuje sposoby zwiekszenia
wtasnego bezpieczenstwa podczas
korzystania z technologii informatycznych

— zna zasady ochrony wtasnosci
intelektualnej, np. podczas korzystania z
zasobow sieci

—rozréznia typy licencji

— rozréznia typy licencji
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3. Tresci podrecznika a podstawa programowa

Ponizej zaprezentowane sg tresci podrecznika w odniesieniu do konkretnych punktéw podstawy
programowej.

Klasa 4

1. Sztuka grafiki

1.1. Problem z Matpg i Pecetem (l.2.a, 11l.2.a)

1.2. Logo szkoty (11.2.a, 11.3., 11l.1.b, lll.2.a, V.2)

1.3. Szkolna pracownia fotograficzna (11.3, lll.1.a, 1ll.1.b, 11.2.a)
2. Nie taki problem straszny (I1.3, Ill.1.a)

2. Nie taki problem straszny

2.1. Mamy problem (1.3)

2.2. Co wiesz? Co cie ogranicza? (l.3)

2.3. Dziel i zwyciezaj (I.1b, I.2.a, I.3)

2.4. Ktéredy do celu? (I.1.a, I.1.b, 1.3, V.2)
2.5. Moc jest z tobg (lll., IV.2, IV.4)

3. Czy komputer ma dusze?

3.1. To, co nas porusza (I.1b, 1.2.a, Il, IV.4)

3.2. Rozkaz, kapitanie! (.1.a, 1.2.c, 1.3, 1l.1.a, 1l.1.b)
3.3. Cyfrowy umyst (II, 111.1, V.2, V.4)

3.4. Szuflady w czarnej skrzynce (l.1a, I1.3, lll.1.b, 111.3)

4. Pisz i projektuj

4.1. Zamiast dtugopisu (11.2.b, I1.1.b)

4.2. Gdy edytor tekstu udaje program graficzny (1.3, I.2.b, lll.1.b, 1V.2)
4.3. Zaprojektuj plakat (1.3, 11.2.b, lll.1.b, IV.2)

4.4. Zaktadka do ksigzki (1.1.a, 1.3, 11.2,b, 111.1.b)

4.5. Klub dociekliwych informatykdw (l.2.a, 11.2.b, II.1.b)
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Klasa 5

1. Multimedialne zamieszanie

1.1. Zaprezentujmy sie (I1.2.d)

1.2. Na tropach ciekawego materiatu (1.3, 1ll.2.a, V.2)
1.3. Slajd za slajdem (l.1a, 1.3, 11.2.d, 11.3)

1.4. Ruchome obrazki (I1.2.d, 11l.1.b)

1.5. Nie tylko Power Point (l.1a, 1.3, 11.2.d, 1ll.1b)

2. Co w blaszanej skrzynce piszczy
2.1. Komputery mate i duze (lll, IV.3)
2.2. Dtugie rece komputera (l11.1)
2.3. Moc pod maska (111.1)

3. Ztapani w siec

3.1. Internet — sie¢ jak ocean (l1l.2a)

3.2. Czego szukasz? Co chcesz wiedzie¢? (l11.2.a)
3.3. Poczta z Matpg (l11.2.b)

3.4. Transport e-mailem (l11.2.b, IV.1, IV.2)

3.5. BadzZ ostrozny w sieci! (IV.3, V.1, V.2, V.3, V.4)

4. Inteligencja maszyny

4.1. Krok za krokiem (I.1.a, I.1.b, 1.2.3, 1.2.b, 1.2.c, 1.3, Il.1.3, I1.1.b)
4.2. W koto Macieju (l.1.a, 1.1.b, 1.2.a, 1.2.b, 1.2.c, 1.3, 1l.1.3, 1l.1.b)
4.3. Twarde warunki (1.2.a, 1.2.b, 1.2.c, 1.3, 1l.1.a, Il.1.b)

4.4. Zaprogramowane opowiesci (1.3, Il.1.a, I.1.b)
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Klasa 6

1. W obliczaniu licz na mnie

1.1. Cyfrowe liczydto (Il.2.c, V.2)

1.2. Na wycieczke z arkuszem kalkulacyjnym (11.2.c)
1.3. Klasa z klasg (11.2.c)

1.4. Liczby na wykresie (I1.2.c)

2. Zaklinacze komputerow

2.1. Liczace rozkazy (I.2.a, 1.3)

2.1. Pudeteczko na liczby (l.2a, 1.3)

2.2. Arytmetyczny geniusz (1.2.3, 1.2.c, 1.3)
2.3. Automat do szukania (1.2.b, 1.3)

2.4. Zrébmy gre (1.2.c, 1.3, 1l.1.3, I1.1.b)

3. Zakodowane rysunki

3.1. W moim magicznym domku (1.2.c, 1l.1.a, 11.1.b, 1.3)
3.2. Rozkazy pisane (lIl.1.a)

3.3. Wezowe sploty (l.2.c, Il.1.a, 1l.1.b, I.3)

3.4. Witaj swiecie! (1.2.c, Il.1a, 11.1.b)

4. Z technologiami pod pacha

4.1. Nie tylko ksigzka (IV.1)

4.2. Dziennik w sieci (111.2.b, 111.2.c)

4.3. A moze mate WWW? (lll.2.b, 111.2.c)

4.4, Lot w chmury (1.3, lll.1.b, I1.2.c, IV.1, IV.2, V.2)
4.5. Prawie jak van Gogh (ll.a)

4.6. Dzien dobry s-TV (lll.1.a, IV.1, IV.2)

Klasa 7

I. Algorytmy, czyli jak zapisywac dobre pomysty

1. RAzne drogi prowadzg do celu, czyli jak przedstawi¢ sposoby rozwigzania problemu (.1, 1.5, 111.3)
. Schemat blokowy i lista krokéw, czyli jak zapisa¢ algorytm (1.1, 1.5, 111.3)

. Nie wywaza sie otwartych drzwi, czyli jak znalez¢ NWD metoda Euklidesa (1.1, 1.2.a, 111.3)

. Czy to wykonalne, czyli badamy podzielnos¢ liczb (1.2.a, 111.3)

. Komputer w pralce, czyli jak programy i komputery pomagajg w zyciu (1.5, 111.3)
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. Liczby w réznych postaciach

. Wagi cyfr, czyli jak wyodrebnic¢ cyfry z liczby (1.2.a, 111.3)

. Robimy porzadek, czyli jak uporzadkowac elementy zbioru (1.2.b, 111.3)
. Czy 8 = 100, czyli rézne postaci liczb (1.3, 111.3)

. Liczba czy litera, czyli kod ASCII reprezentuje tekst (1.3, 111.3)

O 00 N O

Ill. Programowanie i rozwigzywanie problemow z wykorzystaniem komputera
10. Jezyk jest wazny, czyli komputer wykonuje nasze rozkazy (ll1.1, 111.3)
11. Uzywamy jezyka komputerow, czyli uktadamy pierwsze programy (1.1, 1.5, 111.3)

IV. Edytor i arkusz w chmurze

12. Praca zespotowa, czyli jak chmury zmieniajg cyberprzestrzen (1.3, 111.3)
13. Druzyna w chmurach, czyli projekt w zespole (11.3, I1.3.b, II.3, IV.1, 1.4, 1V.2)
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14. Formatowanie, tgczenie i wstawianie, czyli jak edytowa¢ dokumenty tekstowe w chmurze
(1.3.b)

15. Nie komplikuj rozwigzania, czyli jak uzy¢ arkusza do utatwienia obliczen (l1.3.c, I.5)

16. Nie tylko programowanie, czyli jak arkusz realizuje algorytmy (Il.3.c, 1.5)

V. Prezentacje z dysku i chmury

17. Czytelny przekaz, czyli jak projektowac prezentacje (11.3, 11.3.d)

18. Wszystkie media w jednym, czyli jak faczy¢ elementy prezentacji (1.3, 11.3.d, IV.1, V.1)

19. Tylko on-line, czyli prezentacje w chmurze (11.3.d, IL.5, II.3, IV.1, V.1)

20. Zaproszenie na drzwi otwarte, czyli ruchomy baner na strone szkoty (I1.3.a, 111.2, IV.2, V.1)

VI. Peryferia pomagaja

21. Kablem i bezprzewodowo, czyli peryferia komputerowe na co dzien (ll1.2)

22. Digitalizacja, czyli jak przenies¢ tekst i rysunek z kartki do komputera (l11.2, 11.4)
23. Rejestrujemy rzeczywistosé, czyli filmy z komérki (111.2, 11.4)

24. Klatka za klatka, czyli jak animowac¢ metodg poklatkowa (l11.2, I1.4)

25. Wiasnos¢ intelektualna, czyli jak nie wejs¢ w konflikt z prawem (V)

Klasa 8

I. Przewodowo i radiowo, czyli jak dziata sie¢ komputerowa (l11.1, 111.3, 1.7, IV.3)
1. Jak komputer z komputerem, czyli z czego zbudowana jest sie¢ komputerowa
. Kim jestes, czyli identyfikacja urzadzen w sieciach

. Korzystamy z sieci, czyli poznajemy jej potencjat

. W jakiej sieci obecnie jestem, czyli sie¢ lokalna czy globalna

. Wiedza w sieci, czyli internet wiedzy madrych ludzi
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Il. Rézne strony sieci, czyli jak utworzy¢ strone internetowg (11.2.a, I11.3.3, I1.3.¢, 1.6, V.1, V.2)
6. To nie takie trudne, czyli tworzymy prostg strone internetowg

7. 0d kuchni, czyli podstawy jezyka HTML

8. Kolory, dzwieki i grafika na WWW, czyli zgtebiamy tajniki HTML

9. Od stéw do czyndw, czyli tworzymy przedmiotowg witryne internetowa

10. Jak zaistnie¢ w sieci, czyli publikujemy strone

lll. Programujemy z IDE, czyli uktadamy, kompilujemy i uruchamiamy programy (1.4, 1.1, 1V.1)
11. Algorytmy, czyli warto przypomnieé podstawy

12. Jezyk programowania, czyli ozywiamy algorytmy

13. Decydujemy i powtarzamy, czyli instrukcje warunkowe i petle

14. Petng parg, czyli zaprzegamy komputer do pracy

15. Robimy porzadki, czyli sortujemy dane

16. Tajemnice zaszyfrowane, czyli jak w prosty sposéb ukry¢ informacje

IV. Ozywianie urzadzen, czyli jak programowac rzeczy (1.4, 11.2, IV.1)
17. Omijamy przeszkody, czyli jak patrzy robot

18. Jak po sznurku, czyli roboty poruszajg sie po liniach

19. Chwytamy i puszczamy, czyli ramiona robotéw wykonujg prace

V. Komputery pomagaja, czyli jak uzywac¢ komputeréw w pracy (I1.3.c, IV.2,IV.4,1V.1, V.1, V.2)
20. Wiecej niz myslisz, czyli jak skorzystaé z mozliwosci arkuszy kalkulacyjnych

21. Wizualizacja danych, czyli jak wykonaé materiaty do analizy

22. Dbamy o bezpieczenstwo danych, czyli jak tworzy¢ archiwa
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23. Na papierze i nie tylko, czyli drukujemy dokumenty
24. Ze wszystkich stron, czyli drukujemy w trzech wymiarach
25. Cena danych, czyli dbamy o bezpieczenstwo
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4. Sposoby osiggania celow ksztatcenia i wychowania

Metody nauczania to sposéb pracy nauczyciela, tak dobrany do wprowadzanych na lekcji tresci
nauczania, aby uzyskany efekt jak najlepiej odpowiadat zatozonym celom edukacyjnym
i wychowawczym oraz aby wywotane procesem nauczania zmiany w osobowosci ucznidéw
przebiegaty w pozgdanym, zatozonym kierunku. Metod i ich podziatéw jest wiele, nie jest
zamierzeniem tego opracowania przytaczanie ich wszystkich, ale raczej wybranie i
zaproponowanie najbardziej adekwatnych do nauczanego przedmiotu, takich, ktére utatwig prace
nauczycielowi i okazg sie najbardziej skutecznym narzedziem. Dobér zalezeé bedzie od poziomu
intelektualnego klasy, zasobu przyswojonej wczes$niej wiedzy, posiadanych srodkéw dydaktycznych
oraz od indywidualnych predyspozycji nauczyciela.

Metody podajace
e pogadanka

e elementy wykfadu
e objasnienie i wyjasnienie

Cho¢ zajecia komputerowe sg bardzo praktyczne, czasami, chociaz rzadko, konieczne jest
zastosowanie standardowych, sprawdzonych metod podajgcych w celu wprowadzenia nowego
zagadnienia i omoéwienia nieznanych pojeé. Nalezy je stosowaé z umiarem i tylko wtedy, gdy s3
niezbedne.

Metody eksponujace (prezentacyjne)

e pokaz
e prezentacja multimedialna
e film

Na zajeciach komputerowych bardzo duze znaczenie majg metody prezentacyjne. Pokaz
konkretnych elementéw komputera, programéw i ich opcji na duzych ekranach lub tablicach
multimedialnych, wszelkiego rodzaju prezentacje multimedialne i filmy instruktazowe — wszystkie
te metody bardzo dobrze stuzg przekazywaniu tresci i objasnianiu dosé¢ skomplikowanego $Swiata
komputerowych technologii. Nalezy przy tym pamietac, by zawsze podawac zrédta (by uczen méogt
ponownie skorzysta¢ z danego materiatu) oraz uzywad wylacznie legalnych materiatéw
edukacyjnych.

Metody praktyczne

e pokaz z objasnieniem

e (¢wiczenia indywidualne i grupowe
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e szkolny projekt

Poniewaz przedmiot nauczania nalezy, jak juz wspomniano, do bardzo praktycznych, zasadniczg
role odgrywaja metody uczenia poprzez konkretne dziatanie: pokazy z objasnieniem lub
instruktazem, wszelkiego rodzaju indywidualne badz grupowe ¢wiczenia, jak réwniez realizowane
na kilku godzinach lekcyjnych projekty. Z doswiadczenia mozemy zauwazyé, ze miodziez na
lekcjach informatyki przyswaja sobie o wiele szybciej, bo po prostu chetniej, umiejetnosci niz
teoretyczng wiedze, dlatego jedno i drugie dobrze jest Scisle ze sobg korelowa¢, aby uczen widziat
bezposrednie zwigzki pomiedzy teorig i praktyka.

Na przyktad werbalny przekaz teoretycznej wiedzy zwigzanej z budowag wewnetrzng
jednostki centralnej (a w klasie 7 — skanera), zamiast suchego pokazu na tablicy edukacyjnej i
omowienia, warto pofaczy¢ z praktycznym montazem komputera, najlepiej z uszkodzonych czesci
pozyskanych z serwiséw komputerowych, aby uczeh moégt sam poprébowac stosunkowo prostej
manualnej czynnosci, jaka jest wpinanie poszczegdlnych podzespotéw w odpowiednie gniazda na
ptycie gtdéwnej. Przy czym wyraznie nalezy podkresli¢, ze na tym etapie edukacji absolutnie nie
chodzi o fachowy montaz petnosprawnego, dziatajgcego peceta, lecz gtéwnie o uatrakcyjnienie
przekazu, o utatwienie zrozumienia i zapamietania prezentowanych na lekcji nowych wiadomosci.
Otrzymana w trakcie bardzo atrakcyjnego dla ucznia pokazu informacja, ze brak wiedzy na temat
doboru wiasciwych podzespotéw, a takze nieprawidtowe ich potgczenie moze skutkowac trwatym
uszkodzeniem komputera, ma szanse zainspirowa¢ niektdre dociekliwe osoby nawet do
pozaszkolnego pogtebiania teoretycznej wiedzy — metoda okazataby sie wtedy nad wyraz
skuteczna.

Innym przyktadem moze by¢é wykonana samodzielnie — oczywiscie pod kierunkiem
nauczyciela i na podstawie opracowanego wspélnie planu dziatania, w edytorze tekstu (np. Writer)
— zaktadka do ksigzki. Takie ¢wiczenie okaze sie skuteczniejszg formg przyswojenia nowych tresci
niz najlepsza nawet prezentacja czy objasnienie mozliwosci i opcji edytora tekstu, biernie
percypowane. Atrakcyjnosci takiemu przekazowi bedzie dodawac fakt, ze wykonana praca nie ma
formy czysto edukacyjnej, lecz posiada konkretng wartosc, z ktérej mozna skorzystaé. Na przykfad
wykonana przez ucznia zaktadka bedzie zapewne chetnie przez niego uzywana.

Szkolne projekty

Metoda projektéw to waina praktyczna metoda. Lekcje informatyki sprzyjaja jej
stosowaniu. Tworzenie plakatéw, baneréw, wszelkiego rodzaju prezentacji, np. w celu
uatrakcyjnienia przekazu na zajeciach z innego przedmiotu czy uswietnienia szkolnych akademii,
dekorowanie szkolnych tablic wykonanymi lub pozyskanymi z internetu i twdrczo opracowanymi
grafikami, projektowanie banera i logo szkoty, pozyskiwanie materiatéw do szkolnej gazetki i wiele
innych projektéw, realizowanych rzadziej indywidualnie, a czesciej grupowo — wszystko to uczy
praktycznego podejscia do pozyskiwanej wiedzy i nabytych umiejetnosci, planowania pracy,
rozwigzywania pojawiajgcych sie w trakcie realizacji probleméw oraz wyszukiwania niezbednych
informacji i materiatéw, a przy tym bawi i daje duzo satysfakcji. Nauczyciel petni funkcje doradcy —
eksperta, ktory wspomaga ucznidw, ocenia postepy, nakierowuje na najbardziej efektywng droge
prowadzacg do szybkiego i prawidtowego wykonania zwykle rozbudowanego i dosc
skomplikowanego zadania.

Praca grupowa i indywidualna
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Inne cele sg realizowane podczas ¢wiczen grupowych — umiejetnosé pracy w zespole,
tolerancja i szacunek dla innych — a inne, réwnie niezbedne, podczas ¢wiczen indywidualnych —
solidno$é¢, wytrwatos¢ w dazeniu do celu, doktadne poznanie nowego programu i nabycie
niezbednych umiejetnosci w postugiwaniu sie nim. Wiele dzisiejszych szkét posiada mate
pracownie, w ktérych podczas lekcji jeden komputer przypada na dwdch uczniéw. Bardzo waznym
zadaniem nauczyciela jest niedopuszczenie do sytuacji, w ktérych zdolniejszy i bardziej chetny
uczen wykonuje wiekszg czesé pracy, ¢wiczenia czy zadania niz jego partner siedzacy obok przy
tym samym komputerze. Dobrym rozwigzaniem jest podziat ¢wiczenia na dwie odrebne prace
czastkowe do wykonania kolejno przez kazdego z ucznidw.

Metody aktywizujgce

e ,burza mézgow”
e mapa mysli (metaplan)

Rdznorodnosé stosowanych metod sprawi, ze lekcje bedg niebanalne, i uchroni uczniéw przed
rutyng i nudg. W odpowiednim stopniu przystuza sie do tego metody aktywizujgce, takie jak , burza
mdzgdw” czy metaplan, pozwalajgce w jak najlepszy sposdb rozwigzac problem lub go opisa¢. Na
przyktad komputerowa mapa mysli ,Klubu Dociekliwych Informatykdw”, obrazujgca szkolne kétko
informatyczne, powinna zaktywizowac ucznidw podczas nauki réznego typu opcji wbudowanych w
edytor tekstu. Natomiast poprzedzona ,burzg mdzgu” praca nad projektem afisza czy plakatu,
doborem i graficznym opracowaniem cyfrowych fotografii w postaci kolazu okaze sie zapewne
bardziej skuteczng i ciekawszg w odbiorze metodg niz to samo zadanie wykonane w postaci
indywidualnego éwiczenia.

Wycieczki

Warto spréobowaé i tej, bardzo lubianej przez uczniéw, formy nauczania. Naoczne
przyjrzenie sie pracy komputeréw w rdznych, zwtaszcza nieoczekiwanych miejscach, np. na stacji
diagnozujgcej pojazdy, w skomputeryzowanej bibliotece, zakfadzie produkcyjnym z mocno
skomputeryzowang linig technologiczng, naszpikowanym informatyczng technologia muzeum czy
w sklepie z kasami spietymi w sie¢ i czytnikami kodéw kreskowych, pobudzi wyobraznie ucznidw,
umiejscowi szkolng wiedze w konkretnej przestrzeni, da poczucie nabywania bardzo potrzebnej,
wrecz niezbednej kazdemu cztowiekowi wiedzy.

Indywidualizacja nauczania

Reforma oswiaty bardzo duza wage przywigzuje do indywidualnego traktowania kazdego ucznia i
pod opieke bierze szczegdlnie tych o specjalnych potrzebach edukacyjnych. S to:

e uczen z dysleksjg

e uczen z dysgrafig i dysortografig
e uczen z dyskalkulig

e uczen z afazjg

e uczen z zaburzeniami orientacji w przestrzeni
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e uczen z zespotem Aspergera
e uczen z zaburzeniami zachowania
e uczen nieprzecietnie zdolny

Na wstepie nalezy wyraznie zaznaczy¢, ze w wielu przypadkach dla uczniéw z dysfunkcjami
komputer jest sprzetem zbawiennym. Uczen z dysgrafig i dysortografig z ulgg bedzie sie postugiwat
zaawansowanym edytorem tekstu, podkreslajgcym ,na gorgco” btednie napisane stowa.
O prawidtowym ksztatcie stawianych liter nie trzeba tutaj nawet wspomina¢ — komputer jest i w
tym przypadku sprzymierzencem osdb posiadajacych tego typu trudnosci. Wykonywanie innych
¢wiczen i prac niezwigzanych z pisaniem nie powinno stanowié zadnego problemu. Uczniowi z
dyskalkulia zapewne pomogg nie tylko arkusze kalkulacyjne usprawniajgce i automatyzujgce
proces liczenia, ale i inne programy, w ktérych symbole i liczby pojawiajg sie po prostym, nie
wymagajgcym wysitku, kliknieciu myszka. Poza tym komputer dziata na wiele zmystéw
jednoczesnie, pozwala przez to usprawnié¢ koordynacje i motoryke oraz wyzwala emocje, ktére
prawidtowo wykorzystane pomagajg nauczycielowi w uzyskaniu pozytywnych efektéw uczenia.
Dlatego moze by¢ uzywany podczas uzupetnienia terapii dzieci z réznymi deficytami rozwojowymi.
Oczywiscie, odpowiednie dostosowanie wymogdw i czasu nauki jest tutaj niezbedne.

W mysl nowych przepisow formy i odpowiednie metody nauczania, przypisane
indywidualnie jednemu uczniowi lub catej grupie o podobnych specjalnych potrzebach
edukacyjnych (SPE), wypracowuje szkolny zespdt powotany przez dyrektora. Niniejszy program
zasugerowacé moze jedynie bardzo ogdlne zasady pracy z uczniem ze SPE na lekcjach informatyki.

Realizacja rozbudowanych projektéw w grupach z uzyciem programéw o opcjach na
réznym poziomie zaawansowania, a takze indywidualne éwiczenia na tychze programach sprzyjaja
indywidualizacji procesu nauczania, a pracy z uczniami o specjalnych potrzebach edukacyjnych w
szczegblnosci, zaréwno z réznego typu deficytami rozwojowymi, jak i z bardzo zdolnymi. Zadania
wykonane w edytorach tekstu, mate ,dzieta sztuki” wykreowane w programach graficznych,
pokazy zaprojektowane w programach do tworzenia prezentacji czy proste aplikacje stworzone w
edukacyjnych $rodowiskach programistycznych mogg sie przeciez bardzo rdézni¢ wieloscig
zastosowanych opcji i efektéw. Uczniom ze specjalnymi potrzebami edukacyjnymi mozemy zatem
stopniowac¢ poziom trudnosci lub zrezygnowac z nauczenia ich niektdrych funkcji wymienionych
programow, nie schodzac przy tym ponizej minimum okreslonego w podstawie programowe;.
Odwrotnie, w przypadku ucznia bardzo zdolnego, nalezy zwiekszy¢ ilos¢ opcji do opanowania lub
pozwoli¢ mu samemu wybraé to, czego chciatby sie jeszcze o danym programie dowiedzie¢ i
nauczy¢.

Uczen z dysleksja, dysgrafia, dysortografia i dyskalkulia

Uczen z dysleksja, dysgrafig, dysortografig czy dyskalkulia moze by¢ uprawniony do pisania
sprawdziandw na komputerze lub — w niektérych przypadkach, na jego zyczenie — do zamiany
pracy pisemnej na ustng odpowiedz. Tresci nauczania nalezy przekazywaé we wtasciwy sposob — z
odpowiednim natezeniem gtosu, wypowiedzi i pytania formutowac¢ bardzo prosto, powtarzac
pytania lub polecenia, udziela¢ dodatkowych wyjasnien lub zadawac¢ pytania pomocnicze. Zalecane
jest tez wydtuzanie czasu na wykonanie powierzonego zadania, dzielenie materiatu na mniejsze
partie oraz ograniczenie liczby éwiczen lub zadan do wykonania. Czasem zachodzi koniecznos¢
odczytania polecen pisemnych. Na pewno nalezy czesciej kontrolowaé postepy w pracy
wykonywanej na lekgcji, jezeli uczen z dysfunkcjg pracuje nad nig samodzielnie. Prace wymagajgce
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dtuzszego czasu nalezy pozwoli¢ dokonczyé na zajeciach dodatkowych, na przyktad na kotku
informatycznym, a przy tym udzieli¢ wiekszej pomocy niz pozostatym uczniom. Jednak w ogdlnych
zaleceniach pracy z dyslektykami zwraca sie mocno uwage na to, aby nie liberalizowac¢ zbytnio
procesu nauczania, aby dziecko nie miato poczucia uprzywilejowania, co skutkuje zwykle
wymigiwaniem sie od ¢wiczen i zwyczajnym lenistwem. Zwiekszona liczba ¢wiczen lub wydtuzony
czas na ich wykonanie — tak, rezygnacja z nauczenia chociaz minimum zawartego w podstawie
programowej — absolutnie nie. Nalezy pamietac, ze dyslektykdw cechujg czesto duze zdolnosci i
pozytywne cechy: zwiekszona kreatywnosc¢ i oryginalne myslenie, silna motywacja, wytrwatosc i
pracowitosé. Nieprzypadkowo historia odnotowuje wielu bardzo wybitnych, czasem wrecz
genialnych ludzi zmagajgcych sie przez cate zycie z tg przypadtoscig, ze wymienimy tylko
niektérych: Albert Einstein, Hans Christian Andersen, Leonardo da Vinci czy Winston Churchill.
Pozytywne cechy na pewno ujawnig sie na lekcji informatyki, np. podczas nauki programowania
czy opracowywania réznego typu samodzielnych projektéw wedtug wtasnych pomystéw ucznidw.

Uczen z afazja

W zaleznosci od rodzaju i stopnia afazji wskazana jest intensywna praca z uczniem wedtug
zalecen specjalisty. W przypadku lekkich odmian zaburzerh mowy nalezy sie skupi¢ na doskonaleniu
umiejetnosci postugiwania sie réznymi programami. Z wiedzy teoretycznej takiego ucznia nalezy
odpytywac rzadko, a raczej preferowac formy wypowiedzi pisemnych (sprawdziany, kartkéwki).

Uczen z zaburzeniami orientacji w przestrzeni

U dzieci z zaburzeniami orientacji w przestrzeni, czasem réwniez u dyslektykow, mogg
wystgpic trudnosci ze stosowaniem skrétéw klawiaturowych, z rozpoznawaniem prawego klawisza
ALT, co w skrajnych przypadkach powinno by¢ uwzglednione poprzez niewymuszanie nabycia
umiejetnosci postugiwania sie skrétami i zastosowanie dodatkowych ¢wiczen w pisaniu w edytorze
tekstu.

Uczen z zespotem Aspergera

Ogdlne zasady obowigzujgce nauczyciela podczas pracy z uczniami dotknietymi dysleksja,
dysgrafig, dysortografig i dyskalkulia obowigzujg réwniez i w przypadku dzieci z zespotem
Aspergera. Nalezy poswieci¢ dodatkowy czas na nawigzanie pozytywnych relacji i pozyskanie
zaufania. Niezbedny jest szacunek dla uczuc i pragnien dziecka. Zdobycie sympatii i zaufania ucznia
moze dac zaskakujgco dobre efekty: po pierwsze, liczne prace grupowe i wspdlne projekty moga
pomdc w przetamywaniu trudnosci z komunikacjg z rowiesnikami, a po drugie, wymagajgce
precyzji i dokfadnosci ¢wiczenia indywidualne z nieskomplikowanymi programami przy
odpowiednim stopniowaniu trudnosci dajg duzg szanse powodzenia, co zaowocuje zadowoleniem
z dobrze wykonanego zadania, da poczucie wiasnej wartosci i zacheci do dalszej pracy. Dlaczego?
Poniewaz nauka obstugi programéw komputerowych, zwtaszcza w przypadku pracy sam na sam z
maszyng, bez kontaktu z drugim cztowiekiem, moze by¢ przez takich uczniéw bardzo pozytywnie
odbierana i akceptowana. Waska dziedzina wiedzy, ktérg takie dzieci (mtodziez) preferujg, ma
szanse znaleZ¢ sie w obszarze ich zainteresowan i dziecko z autyzmem niesprzezonym z innymi
zaburzeniami moze na zajeciach komputerowych znalez¢ swdj zywiot i swoje przeznaczenie, tym
bardziej ze poza relacjami spotecznymi zwykle nie odbiega ono poziomem inteligencji od innych
dzieci, a bywa, ze wtasnie w bardzo wyspecjalizowanych dziedzinach je przewyzsza. | moze sie
nagle okazaé, ze mamy bardzo zaangazowang i uzdolniong informatycznie osobowosé w klasie.
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Moze sie okaza¢, ze uczen z tg dysfunkcjg bedzie doskonatym programistg, bezbtednie kodujgcym.
To efekt specyfiki myslenia — doktadnej, uporzadkowanej i praktycznej.

Uczen z zaburzeniami zachowania (zesp6t ADHD)

Ogodlne zasady pracy z dzie€mi z zaburzeniami zachowania polegajg na podawaniu krétkich,
zdecydowanych komunikatéw oraz upewnianiu sie, ze uczen ustyszat przekaz. Nalezy dawa¢ do
wykonania jedno proste zadanie naraz i czekaé, az sie z niego wywigze, zanim zada sie mu
nastepne. Cwiczenia skomplikowane trzeba dzieli¢ na mniejsze, prostsze. Wskazane jest réowniez
czeste kontrolowanie postepu pracy nad ¢wiczeniem, zadaniem lub projektem oraz konsekwentne
egzekwowanie ustalonych zasad, ktére nalezy czesto powtarzaé. Wspédlna praca z drugg osobg przy
jednym komputerze zwykle nie sprzyja skupieniu uwagi, dobrze jest zatem wydzieli¢ dla takiego
ucznia oddzielne stanowisko.

Indywidualizacja poprzez tworzenie grup

Innym sposobem indywidualizacji zaje¢ ucznidéw ze SPE jest tgczenie ich w grupy
jednorodne. Pozwala to zréznicowac stopien trudnosci zadan dla réznych grup. Innym razem mogg
to by¢ grupy mieszane — wéwczas uczniowie pomagajg sobie wzajemnie, a sprawdzong jest rzecza,
ze dzieci duzo szybciej opanowujg umiejetnosci przekazywane przez réwiesnikdw niz przez
nauczyciela, gdyz silniejsza jest w tym przypadku motywacja — celem jest doréwnanie sprawnoscig
koledze i kolezance.

Uczen nieprzecietnie zdolny

Indywidualizacja zaje¢ z uczniem bardzo zdolnym polega¢ moze, oprécz wspomnianego
zwiekszania stopnia trudnosci powierzanych mu zadan, réwniez na zachecaniu do udziatu w
dodatkowych zajeciach koétka informatycznego, a takie do udziatu w licznych konkursach
informatycznych. Nalezy koniecznie udzieli¢ mu pomocy w przygotowaniu sie do takich
konkursow. Na zajeciach nalezy polega¢ na jego kreatywnosci i pomystowosci wynikajacej z
wysokie]j inteligencji. Nie powinno sie narzucac ,jedynie stusznych rozwigzan” podczas realizacji
zadania — oczywiscie zdecydowanie sugerowad nalezy wtasciwe rozwigzania, jesli uczen popetnia
btedy, wskazujac i wyjasniajagc, na jakie manowce btedna Sciezka moze zaprowadzi¢. Nauczyciel
powinien staraé sie by¢ partnerem dla ucznia zdolnego, na przyktad przekazywaé mu i inicjowac
dyskusje na temat nowinek ze $wiata komputerdw, nie zbywaé odpowiedziami: ,tak musi byc¢ i
koniec” — zywa inteligencja zawsze szuka wyjasnien i przyczyn danego zjawiska czy twierdzenia i
nie lubi przyjmowad narzucanych z gory niezrozumiatych aksjomatow, co czasem moze przybierac
formy mtodzieiczej zarozumiatosci czy ztosliwosci. Ponadto trzeba zachecaé do czytania pism
komputerowych lub specjalnych serwiséw WWW poswieconych tematyce komputerowe;j.
Z oczywistych wzgledéw praca z takim uczniem wymaga zatem zdwojonego wysitku,
zaangazowania i uwagi nauczyciela. Podrecznik zawiera wiele zadan o podwyzszonym stopniu
trudnosci (z gwiazdka), ktére mozna wykorzystac podczas pracy z uczniem zdolniejszym.
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5. Opis zatozonych osiggnie¢ ucznia

Nalezy przyja¢, ze po ukonczeniu lekcji informatyki i osiggnieciu celéw edukacyjnych poprzez
realizacje przedstawionych wyzej tresci nauczania, uczen bedzie potrafit:

wskazaé miejsca, w ktérych technologia komputerowa znalazta zastosowanie i wspomaga
zycie cztowieka,

zorganizowad stanowisko zgodnie z zasadami bezpieczefistwa oraz zdrowej pracy i zabawy
na komputerze,

rozpoznaé, nazwaé i omowic przeznaczenie poszczegdlnych typow komputerdw,
rozpoznaé, nazwaé, podzieli¢ na rodzaje, a takze podtgczyé rézne urzadzenia peryferyjne,
rozpoznaé i omoéwic podzespoty jednostki centralnej,

rozpoznaé i nazwac rézne systemy operacyjne,

wykonaé podstawowe dziatania na plikach, folderach i skrétach,

korzystaé z pomocy systemu operacyjnego oraz innych programéw,

wykona¢ kopie zapasowg wtasnych danych dowolnym programem,

narysowac w programie graficznym proste figury, proste motywy i caty rysunek,
wprowadzi¢ gotowg grafike lub zdjecie do programu graficznego i je przeksztatcié, a takze
potgczyé z wiasnym rysunkiem,

wykonaé poprawne zdjecie aparatem cyfrowym z petng automatyka, przenie$¢ zdjecie na
dysk twardy komputera, umiescic¢ je w cyfrowym albumie, dokona¢ podstawowej korekty,
zastosowac efekty specjalne i stworzy¢ kolaz z kilku cyfrowych zdjeg,

pozyskiwaé, rejestrowac i przetwarzad rdznego typu informacje w réznej formie,
postugiwac sie kilkoma edytorami tekstu,

tworzy¢ prezentacje w programie przeznaczonym do tego celu,

wyszukiwac informacje w elektronicznych, sprawdzonych i pewnych zrédtach wiedzy,
postugujac sie réznymi ustugami inernetowymi, dociera¢ do poszukiwanych informacji,
pokonywac ztozone problemy za pomocg poznanego schematu kilku krokéw,

zatozy¢ darmowe konto pocztowe typu webmail i postugiwac sie nim,

pracowac na platformie i chmurze internetowej,

zabezpieczy¢ komputer przed zagrozeniem wirusami,

uchroni¢ sie przed zagrozeniami ptyngcymi z globalnej sieci,

odnajdywac w internecie portale edukacyjne i sprawdzaé, a takze poszerza¢ dzieki nim
swojg wiedze,

wykorzystywaé dowolng dostepng w danym czasie technologie w celu wykonania zadania
lub pokonania problemu,

postugiwac sie arkuszem kalkulacyjnym w podstawowym zakresie,

prezentowacd rozwigzania probleméw w poznanych programach,

tworzy¢ bardzo proste algorytmy, na podstawie ktérych bedzie mozna zbudowac program
w edukacyjnym srodowisku programistycznym,

wykonaé prostg animacje i bardzo prosta gre w edukacyjnym Srodowisku
programistycznym.

Pamieta¢ nalezy o dostosowaniu oczekiwanych osiggnie¢ do mozliwosci ucznidw ze

specjalnymi potrzebami edukacyjnymi. Wspomniana juz wczesniej wielo$¢ opcji o réznym stopniu
trudnosci w edytorach tekstu, programach graficznych, programach do tworzenia prezentac;ji
pozwala na indywidualne podejscie do uzyskiwanych przez ucznia osiggnieé¢. W przypadku uczniéw
z dysleksjg i dysgrafig czy ucznidow z réznymi formami niesprawnosci ruchowej nalezy obnizy¢
wymagania w zakresie estetyki prowadzonego zeszytu czy estetyki wykonywanych prac

~26 ~



graficznych, nie zwalniaé ich jednak ze znajomosci podstawowych i czesto uzywanych narzedzi oraz
opcji programéw graficznych. Dyslektycy, jak réwniez uczniowie majacy problemy z orientacjg
przestrzenng, nie beda musieli wykazywaé sie znajomoscig skrétédw klawiaturowych, jezeli
dodatkowe ¢wiczenia nie przyniosg rezultatéw. Uczen z dysortografig nie bedzie miat obnizanej
oceny za btedy ortograficzne poczynione w zeszycie czy programie komputerowym typu WordPad,
Notatnik czy Paint. Przy obnizaniu wymagan dla uczniéw z dysfunkcjami nalezy jednak pamietac, ze
podstawa programowa musi zostaé zrealizowana. Z kolei od ucznia bardzo zdolnego, z
ponadprzecietnymi predyspozycjami do pracy z komputerem, chwytajgcego w lot wszelkie
zawitosci komputerowych aplikacji, wymagaé nalezy opanowania wszystkich tresci nauczania i
niewymuszonego poszerzania i pogtebiania szkolnej wiedzy.
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6. Propozycje kryteriow oceny i metod sprawdzania osiggnie¢ ucznia

Podczas egzekwowania osiggnie¢ uczniéw decydujgca role odgrywa jasnos¢, przejrzystosé
i precyzja w ustalaniu kryteriéw oceniania. Uczen wie, za co jakg ocene moze otrzymac, o jego
postepach sg réwniez na biezgco informowani rodzice. Ocenie podlega zaréwno wiedza
teoretyczna, jak i nabyte w trakcie nauki umiejetnosci. Lekcje informatyki, w duzej czesci
polegajgce na przyswajaniu sobie umiejetnosci postugiwania sie réznego typu programami z
opcjami o réznym stopniu trudnosci, pozwolg doktadnie omawiane kryteria opracowac. Pewng
trudnos¢ moze stanowié estetyczna strona prac wykonanych w programach graficznych lub
edytorach tekstu z wstawianymi ozdobnymi plikami graficznymi, czy tez pokazéw stworzonych w
programach do tworzenia prezentacji, a takze kolazy zmontowanych z cyfrowych zdjeé i wszelkich
prac o walorach z pogranicza sztuk artystycznych, np. kompozycji slajdéw w prezentacji lub doboru
opcji w prezentacji Sway, poniewaz podlegajg one subiektywnemu odbiorowi, a ten zalezy
od preferowanych norm estetycznych, wyznawanego S$wiatopoglagdu, wyobrazni czy nawet
poczucia humoru nauczyciela, jednak kazdg z takich prac mozna oceni¢ pod katem umiejetnosci
poprawnego rozwigzania zadanego problemu, wtozonej w nig pracy, stopnia trudnosci
zastosowanych opcji i efektéw, jednym stowem — ocenia¢ mozna i nalezy gtdwnie merytoryczng
oraz techniczng strone jej wykonania. Natomiast walory artystyczne na pewno warto punktowaé
niezaleznie od podstawowej oceny umiejetnosci czysto technicznego postugiwania sie aplikacja.

Poniewaz w informatyce czesto spotykamy sie z istnieniem kilku rozwigzan tego samego
zadania czy problemu, warto premiowac wysokimi ocenami ucznidw proponujgcych rozwigzania
nieomawiane na lekcji, do ktérych doszli w wyniku wtasnej pomystowosci i dociekliwosci albo tez
dzieki pogtebionemu zaznajamianiu sie z omawianym tematem czy programem. Nalezy wrecz
rozbudza¢ pomystowosc¢ i kreatywnos$¢, a temu celowi stuzg odpowiednio utozone lekcje w
podreczniku.

Wiedze teoretyczng sprawdza¢ mozna standardowo przez odpytanie ucznia, a takie
poprzez kartkdwki, sprawdziany czy grupowe projekty wymagajace positkowania sie tg wiedza.
Jednak gtéwnie powinny byé oceniane wyniki pracy ucznia, np. opracowane algorytmy, utozone
programy itp. Premiowacé nalezy aktywnos$¢ ucznidw, aby podtrzymad ich zaangazowanie podczas
kolejnych lekcji. Uczniowie, ktérzy wykonali ¢wiczenie szybciej niz inni, mogg otrzymaé zadania
dodatkowe, ktére warto oddzielnie punktowal. Liczne ¢wiczenia, catosciowe kilkugodzinne
projekty i wszelkie praktyczne zadania ocenia¢ nalezy wedtug kryteridw omdéwionych wyzej.

Oceny wystawiane sg w sze$ciostopniowej skali:

Ocena celujaca

Uczen:

e zna wymagane pojecia i terminologie komputerowg;

e posiada wymagang na tym etapie nauczania przedmiotu wiedze teoretyczng;

o perfekcyjnie i z duzg swoboda postuguje sie oprogramowaniem komputerowym,
wykorzystujgc opcje o wysokim stopniu trudnosci;

e perfekcyjnie i z duzg swobodg postuguje sie ustugami internetowymi, w tym chmurg;

e samodzielnie rozwigzuje przedstawione na zajeciach problemy informatyczne;

e wykonuje ¢wiczenia, prace i projekty z duzg dozg samodzielnosci i wtasnej inwencji,
charakteryzujace sie ztozonoscig oraz bogactwem uzytych efektédw i opcji, pomystowoscia,
oryginalnoscia, a takze wysokimi walorami estetycznymi;

e do swoich prac pozyskuje materiat z bardzo réznych zrédet wiedzy;
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wyrdznia sie starannoscig i solidnoscig podczas wykonywania powierzonych zadan oraz
aktywnoscig na lekcjach;

przestrzega norm obowigzujgcych w pracowni komputerowej, internetowej netykiety, a
takze zasad zwigzanych z przestrzeganiem praw autorskich;

wykazuje ponadprzecietne zainteresowanie przedmiotem, moggce objawia¢ sie
poszerzong wiedzg i umiejetnosciami zdobywanymi na kétku informatycznym i we
wtasnym zakresie;

uktada algorytmy i programy komputerowe zawierajgce wtasne rozwigzania probleméw
programistycznych,

uczestniczy w konkursach informatycznych,

zdobywa co najmniej wyrdznienia w miedzyszkolnych konkursach informatycznych.

Ocena bardzo dobra

Uczen:
[ ]
[ ]

Zna wymagane pojecia i terminologie komputerows;

posiada wymagang na tym etapie nauczania przedmiotu wiedze teoretyczng;

postuguje sie oprogramowaniem komputerowym, w tym wiekszoscig opcji o wysokim
stopniu trudnosci;

postuguje sie ustugami internetowymi;

samodzielnie rozwigzuje prostsze problemy informatyczne; w klasach starszych uktadajac
samodzielnie algorytmy i programujac je w jezyku programowania, np. C++;

wykonuje ¢éwiczenia, prace i projekty z duzg starannoscia i doktadnosciag w odtworzeniu
zaprezentowanego przez nauczyciela wzoru, przyktadu;

uczestniczy w konkursach informatycznych.

Ocena dobra

Uczen:

wykazuje pewng pomystowosc i kreatywnos¢ podczas wykonywania powierzonych zadan
oraz pokonywania problemdw, ktérg stymulowac¢ muszg niezbyt obszerne podpowiedzi
nauczyciela;

zna w duzym zakresie wymagane pojecia i terminologie komputerowsg;

posiada niewielkie braki w wiedzy teoretycznej przedmiotu;

z niewielkimi potknieciami postuguje sie oprogramowaniem komputerowym, zna
wieleopcji w nich zawartych, rowniez cze$ciowo tych o duzym stopniu trudnosci;

z niewielkimi potknieciami postuguje sie ustugami internetowymi;

wykonuje ¢wiczenia, prace i projekty z niewielkimi brakami w stosunku do
przedstawionego przez nauczyciela wzoru czy przyktadu;

poprawnie uzywa IDE i uktada samodzielnie proste programy w klasach starszych;
trudniejsze zadania rozwigzuje z niewielkg pomocg nauczyciela lub tutoriali.

Ocena dostateczna

Uczen:

nie wykazuje zbytniego zainteresowania przedmiotem, niemniej zadane éwiczenia i prace
stara sie, mimo trudnosci, wykonac jak najlepiej;

w posiadanej wiedzy teoretycznej prezentuje duze braki, niemniej wiekszos¢ materiatu ma
opanowang;

z niewielkg pomocg nauczyciela postuguje sie oprogramowaniem komputerowym;
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e zniewielkag pomoca nauczyciela postuguje sie ustugami internetowymi;

e wykonuje ¢wiczenia, prace i projekty z niedbatoscig, prostotg, bez zastosowania wielu opcji
i efektow;

e nie przejawia kreatywnosci podczas wykonywania zadan oraz pokonywania probleméw —
nauczyciel musi go naprowadza¢ na prawidiowe rozwigzania za pomocg wielu pytan
pomocniczych;

e uzywa IDE, czesto korzystajgc z opcji Pomoc;

e ukfada proste programy i algorytmy z pomocg nauczyciela w klasach starszych;

e rozwigzuje trudniejsze zadania, wzorujac sie na gotowych opracowaniach;

e rozumie zastosowania informatyki w rdinych dziedzinach po ich omédwieniu przez
nauczyciela.

Ocena dopuszczajaca

Uczen:

e nie wykazuje zainteresowania przedmiotem;

e posiada minimalny wymagany zasob wiedzy teoretycznej;

e z pomocg nauczyciela, czesto niezbyt chetnie, postuguje sie oprogramowaniem
komputerowym, wykorzystujgc tylko najbardziej podstawowe, wybrane opcje i efekty;

e 7z duzg pomoca nauczyciela postuguje sie ustugami internetowymi;

e (¢wiczenia, prace i projekty wykonuje niestarannie, z duzymi brakami w stosunku do
zaprezentowanego przez nauczyciela wzoru lub przyktadu, z wykorzystaniem najprostszych
opcji i narzedzi;

e nie przejawia zadnej kreatywnosci, pracuje wedtug jasno okreslonych wzoréw;

e nie umie samodzielnie postugiwac sie IDE;

e z pomocg nauczyciela uktada bardzo proste programy komputerowe;

e nie umie wyttumaczy¢ dziatania gotowych algorytmoéw.

Ocena uczniow ze SPE

Ocena postepédw ucznidow ze specjalnymi potrzebami edukacyjnymi wymaga duzego stopnia
zindywidualizowania. Jak to juz bylo wspomniane, dostosowania wymogéw i sposobu oceny
osiggnie¢ dla kazdego ucznia ze SPE dokonuje powotfany do tego celu zespét nauczycieli, ktéry
dziata na podstawie zalecen poradni psychologiczno-pedagogicznej. Niniejszy program w bardzo
0goblny sposdb dotyka tego ztozonego problemu.

Nalezy:

e w przypadku wszystkich dysfunkcji dostrzegaé u ucznidow czesciowy sukces, progresje w
przetamywaniu trudnosci;

e brac pod uwage wiozony wysitek i che¢ pokonania trudnosci, a nie tylko uzyskane efekty;

e nagradza¢ za aktywnos¢ podczas lekcji, nawet jezeli nie zawsze owocuje to dobrymi
odpowiedziami, a takie punktowac za che uczestniczenia w zajeciach i zadaniach
dodatkowych;

e uczniom z réznego typu dysfunkcjami (dysleksja, afazjg, zespotem Aspergera, zaburzeniami
zachowania) udziela¢ pochwat za prawidtowe wypowiedzi, natomiast unika¢ stawiania
ocen za wypowiedzi stabe i nie na temat;

e w przypadku ucznidw z dysleksjg, dysortografia, dysgrafig ocenia¢ wiadomosci teoretyczne
gtéwnie na podstawie ustnych wypowiedzi, nie dyskwalifikowa¢ prac pisemnych
napisanych nieczytelnie, nie obniza¢ ocen za niestaranny zeszyt;
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bra¢ pod uwage gtéwnie merytoryczng strone wykonanej pracy, a nie jej walory
estetyczne;

w przypadku uczniéw z dysortografig nie obniza¢ oceny za duzg liczbe popetnionych
btedéw;

w przypadku ucznidw z afazjg oceniac raczej na podstawie prac pisemnych, a z kolei dzieci
z zespotem Aspergera — najlepiej na podstawie pisemnych testéw wyboru;

w przypadku ucznia bardzo zdolnego prébowac wtgczaé go w proces oceniania wykonanej
przez niego pracy, wyciggac wspodlnie z nim wnioski stymulujgce jego dalszy rozwéj;

ucznia zdolnego ocenia¢ w stosunku do podstawy programowej, ale tez w stosunku
do zatozonych, ambitnych celéw; warto réwniez stosowa¢ ocene opisowa pokazujgca
stabe i mocne strony wykonanych prac.
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