Aktualna podstawa programowa zaje¢ komputerowych i informatyki

ROZPORZADZENIE
MINISTRA EDUKACJI NARODOWEJ
z dnia 27 sierpnia 2012 .
w sprawie podstawy programowej wychowania przedszkolnego oraz ksztalcenia ogoélnego w
poszczegodlnych typach szkot

(Dz. U. 2012r., poz. 977 iz 2014 r., poz. 803)

ZALACZNIK Nr 1
PODSTAWA PROGRAMOWA WYCHOWANIA PRZEDSZKOLNEGO DLA PRZEDSZKOLI
ORAZ INNYCH FORM WYCHOWANIA PRZEDSZKOLNEGO

(..)

10. Wspomaganie rozwoju intelektualnego dzieci poprzez zabawy konstrukcyjne, budzenie zainteresowan

technicznych.

Dziecko konczgce wychowanie przedszkolne i rozpoczynajgce nauke w szkole podstawowey:

1) wznosi konstrukcje z klockéw i tworzy kompozycje z réznorodnych materiatow (np. przyrodniczych), ma
poczucie sprawstwa ("potrafie to zrobi¢") i odczuwa rados¢ z wykonanej pracy;

2) uzywa wiasciwie prostych narzedzi podczas majsterkowania;

3) interesuje sige urzgdzeniami technicznymi (np. uzywanymi w gospodarstwie domowym), probuje
rozumiec, jak one dziataja, i zachowuje 0stroznos¢ przy korzystaniu z nich.

ZALACZNIK Nr 2 ] ]
PODSTAWA PROGRAMOWA KSZTALCENIA OGOLNEGO DLA SZKOt PODSTAWOWYCH

(...)

Do najwazniejszych umiejetnosci zdobywanych przez ucznia w trakcie ksztatcenia ogélnego w szkole
podstawowej nalezg:

1) czytanie - rozumiane zaréwno jako prosta czynnos$c, jak i jako umiejetno$c rozumienia,
wykorzystywania i przetwarzania tekstow w zakresie umoZzliwiajgcym zdobywanie wiedzy, rozwoj
emocjonalny, intelektualny i moralny oraz uczestnictwo w zyciu spoteczenstwa;

2) myslenie matematyczne - umiejetnosc korzystania z podstawowych narzedzi matematyki w zyciu
codziennym oraz prowadzenia elementarnych rozumowan matematycznych;

3) myslenie naukowe - umiejetnos¢ formutowania wnioskoéw opartych na obserwacjach empirycznych
dotyczgcych przyrody i spoteczenstwa;

4) umiejetnoS¢ komunikowania sie w jezyku ojczystym i w jezyku obcym, zarowno w mowie, jak i w
pismie;

5) umiejetno$c postugiwania sie nowoczesnymi technologiami informacyjno-komunikacyjnymi, w tym
takze dla wyszukiwania i korzystania z informacji;

6) umiejetno$¢ uczenia sie jako sposob zaspokajania naturalnej ciekawosci $wiata, odkrywania swoich
zainteresowan i przygotowania do dalszej edukacji;

7) umiejetnosc pracy zespotowey.

(-..)

Waznym zadaniem szkoty podstawowej jest przygotowanie uczniéow do Zycia w spoteczernistwie
informacyjnym. Nauczyciele powinni stwarza¢ uczniom warunki do nabywania umiejetno$ci wyszukiwania,
porzadkowania i wykorzystywania informacji z réznych zrodet, z zastosowaniem technologii informacyjno-
komunikacyjnych, na zajeciach z r6znych przedmiotow.
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| ETAP EDUKACYJNY: KLASY I-lll EDUKACJA WCZESNOSZKOLNA

(..

8. Zajecia komputerowe. Uczen:

postuguje sie komputerem w podstawowym zakresie;

postuguje sie wybranymi programami i grami edukacyjnymi, rozwijajgc swoje zainteresowania; korzysta z
opcji w programach;

wyszukuje informacje i korzysta z nich:

przeglada wybrane przez nauczyciela strony internetowe (np. strone swojej szkoty),

dostrzega elementy aktywne na stronie infernetowej, nawiguje po stronach w okreslonym zakresie,

odtwarza animacje i prezentacje multimedialne;

tworzy teksty i rysunki:

wpisuje za pomocg klawiatury litery, cyfry i inne znaki, wyrazy i zdania,

wykonuje rysunki za pomocg wybranego edytora grafiki, np. z gotowych figur;

zZna zagrozenia wynikajgce z korzystania z komputera, Internetu i multimediow:

wie, Ze praca przy komputerze meczy wzrok, nadwereza kregostup, ogranicza kontakty spoteczne; wie, jak
trzeba korzysta¢ z komputera, zeby nie narazac¢ wtasnego zdrowia,

ma SwiadomoSc¢ niebezpieczenstw wynikajgcych z anonimowosci kontaktow i podawania swojego adresu,

stosuje sie do ograniczen dotyczgcych korzystania z komputera, Internetu i multimediow.

Zalecane warunki i sposéb realizacji

11. Zajecia komputerowe nalezy rozumie¢ dostownie jako zajecia z komputerami, prowadzone w korelacji
Z pozostatymi obszarami edukacji. Nie oznacza to jednak rezygnacji z metod nauczania zaktadajgcych
prezentowanie poprzez zabawe i w Sposob prosty dziatania urzgdzen komputerowych bez ich
wykorzystania. Nalezy zadbac o to, aby w sali lekcyjnej byto kilka kompletnych zestawow komputerowych z
oprogramowaniem odpowiednim do wieku, mozZliwo$ci i potrzeb uczniéw. Komputery w klasach I-11l szkoty
podstawowej sg wykorzystywane jako urzgdzenia, ktére wzbogacajg proces nauczania i uczenia sie o
teksty, rysunki i animacje tworzone przez uczniéw, ksztaftujg ich aktywno$¢ (gry i zabawy, w tym zabawy
logiczne, moggce by¢ wstepem do nauki programowania), utrwalajg umiejetnosci (programy edukacyjne na
ptytach i w sieci), rozwifjajg zainteresowania itp. Uczniom klas I-1ll nalezy umozliwi¢ korzystanie ze szkolnej
pracowni komputerowej. Zaleca sie, aby podczas zaje¢ uczen miat do swojej dyspozycji osobny komputer z
dostepem do Internetu.

I ETAP EDUKACYJNY: KLASY IV-VI
ZAJECIA KOMPUTEROWE

Cele ksztatcenia - wymagania ogélne

I. Bezpieczne postugiwanie sie komputerem i jego oprogramowaniem; $wiadomos¢ zagrozen i ograniczen
zwigzanych z korzystaniem z komputera i Internetu.

Il. Komunikowanie sie za pomocg komputera i technologii informacyjno-komunikacyjnych.

lIl. Wyszukiwanie i wykorzystywanie informacji z roznych zrodet;, opracowywanie za pomocg komputera
rysunkoéw, motywow, tekstow, animacji, prezentacji multimedialnych i danych liczbowych.

IV. Rozwigzywanie problemoéw i podejmowanie decyzji z wykorzystaniem komputera.

V. Wykorzystywanie komputera do poszerzania wiedzy i umiejetnosci z roznych dziedzin, a takze do
rozwijania zainteresowan.

Tresci nauczania - wymagania szczegétowe

1. Bezpieczne postugiwanie sie komputerem i jego oprogramowaniem. Uczen:
komunikuje sie z komputerem za pomocg ikon, przyciskbw, menu i okien dialogowych;
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odczytuje i prawidtowo interpretuje znaczenie komunikatow wysytanych przez programy;

prawidtowo zapisuje i przechowuje wyniki swojej pracy w komputerze i na no$nikach elektronicznych, a
nastepnie korzysta z nich;

korzysta z pomocy dostepnej w programach;

postuguje sie podstawowym stownictwem informatycznym;

przestrzega podstawowych zasad bezpiecznej i higienicznej pracy przy komputerze, wyjasnia zagrozenia
wynikajgce z niewtasSciwego korzystania z komputera.
2. Komunikowanie sie za pomocg komputera i technologii informacyjno-komunikacyjnych. Uczen:

komunikuje sie za pomocg poczty elektronicznej, stosujgc podstawowe zasady netykiety;

korzysta z poczty elektronicznej przy realizacji projektow (klasowych, szkolnych lub miedzyszkolnych) z
réznych dziedzin, np. zwigzanych z ekologig, srodowiskiem geograficznym, historig lub zagadnieniami
dotyczgcymi spraw lokalnych.
3. Wyszukiwanie i wykorzystywanie informacji z réznych zrédet. Uczen:

wyszukuje informacje w réznych zrédtach elektronicznych (stowniki, encyklopedie, zbiory biblioteczne,
dokumentacje techniczne i zasoby Internetu);

selekcjonuje, porzgdkuje i gromadzi znalezione informacje;

wykorzystuje, stosownie do potrzeb, informacje w roznych formatach;

opisuje cechy réznych postaci informacji: tekstowej, graficznej, dzwiekowej, audiowizualnej, multimedialnej.
4. Opracowywanie za pomocg komputera rysunkoéw, motywow, tekstow, animacji, prezentacji
multimedialnych i danych liczbowych. Uczen:

tworzy rysunki i motywy przy uzyciu edytora grafiki (postuguje sie ksztattami, barwami, przeksztatcaniem
obrazu, fragmentami innych obrazéw);

opracowuje i redaguje teksty (listy, ogtoszenia, zaproszenia, ulotki, wypracowania), stosujgc podstawowe
mozliwo$ci edytora tekstu w zakresie formatowania akapitu i strony, tgczy grafike z tekstem;

wykonuje w arkuszu kalkulacyjnym proste obliczenia, przedstawia je graficznie i interpretuje;

przygotowuje proste animacje i prezentacje multimedialne.
5. Rozwigzywanie problemow i podejmowanie decyzji z wykorzystaniem komputera. Uczen:

za pomocg ciggu polecen tworzy proste motywy lub steruje obiektem na ekranie;

uczestniczy w pracy zespotowej, porozumiewa sie z innymi osobami podczas realizacji wspdlnego projektu,
podejmuje decyzje w zakresie swoich zadan i uprawnien.
6. Wykorzystywanie komputera oraz programow i gier edukacyjnych do poszerzania wiedzy z roznych
dziedzin. Uczen:

korzysta z komputera, jego oprogramowania i zasobow elektronicznych (lokalnych i w sieci) do
wspomagania i wzbogacania realizacji zagadnien z wybranych przedmiotéw;

korzysta z zasobow (stownikéw, encyklopedii, sieci Internet) i programéw multimedialnych (w tym
programow edukacyjnych) z réznych przedmiotéw i dziedzin wiedzy.
7. Wykorzystywanie komputera i technologii informacyjno-komunikacyjnych do rozwijania swoich
zainteresowan, zastosowanie komputera w zZyciu codziennym, opisywanie zagrozen i ograniczen
zwigzanych z korzystaniem z komputera i Internetu. Uczen:

opisuje przyktady wykorzystania komputera i sieci Internet w Zyciu codziennym,;

Szanuje prywatnosc i prace innych osob;

przestrzega zasad etycznych i prawnych zwigzanych z korzystaniem z komputera i Internetu, ocenia
mozliwe zagrozenia.

Zalecane warunki i sposéb realizacji

Zajecia komputerowe

Zaleca sie, aby podczas zajec¢ uczen miat do swojej dyspozycji osobny komputer z dostepem do Internetu.
Podczas prac nad projektami (indywidualnymi lub zespotowymi) uczniowie powinni mie¢ réwniez
mozliwos$¢ korzystania z komputeréw, w zalezno$ci od potrzeb wynikajgcych z charakteru zajec,
realizowanych celow i tematow.



ZALACZNIK Nr 4

PODSTAWA PROGRAMOWA KSZTALCENIA OGOLNEGO DLA GIMNAZJOW | SZKOL
PONADGIMNAZJALNYCH, KTORYCH UKONCZENIE UMOZLIWIA UZYSKANIE SWIADECTWA
DOJRZALOSCI PO ZDANIU EGZAMINU MATURALNEGO

(..

Do najwazniejszych umiejetnosci zdobywanych przez ucznia w trakcie ksztafcenia ogélnego na Il i IV
etapie edukacyjnym nalezg:

1) czytanie - umiejetno$c rozumienia, wykorzystywania i refleksyjnego przetwarzania tekstow, w tym
tekstow kultury, prowadzgca do osiggniecia wtasnych celow, rozwoju osobowego oraz aktywnego
uczestnictwa w Zyciu spoteczenstwa;

2) myslenie matematyczne - umiejetnos¢ wykorzystania narzedzi matematyki w zyciu codziennym oraz
formutowania sgdéw opartych na rozumowaniu matematycznym;

3) myslenie naukowe - umiejetnos¢ wykorzystania wiedzy o charakterze naukowym do identyfikowania i
rozwigzywania problemoéw, a takze formutowania wnioskéw opartych na obserwacjach empirycznych
dotyczgcych przyrody i spoteczeristwa;

4) umiejetnos¢ komunikowania sie w jezyku ojczystym i w jezykach obcych, zarbwno w mowie, jak i w
pismie;

5) umiejetno$¢ sprawnego postugiwania sie nowoczesnymi technologiami informacyjno-komunikacyjnymi;
6) umiejetnos$¢ wyszukiwania, selekcjonowania i krytycznej analizy informacii;

7) umiejetnosc rozpoznawania wtasnych potrzeb edukacyjnych oraz uczenia sie;

5) umiejetnos¢ pracy zespotowey.

(..

Waznym zadaniem szkoty na lll i IV etapie edukacyjnym jest przygotowanie uczniéw do zycia w
spofeczenstwie informacyjnym. Nauczyciele powinni stwarza¢ uczniom warunki do nabywania umiejetnoSci
wyszukiwania, porzgdkowania i wykorzystywania informacji z réznych zrédet, z zastosowaniem technologii
informacyjno-komunikacyjnych, na zajeciach z r6znych przedmiotow.

INFORMATYKA - 1l etap edukacyjny
Cele ksztatcenia - wymagania ogélne

I. Bezpieczne postugiwanie sie komputerem i jego oprogramowaniem, wykorzystanie sieci komputerowej;
komunikowanie sie za pomocg komputera i technologii informacyjno-komunikacyjnych.

Il. Wyszukiwanie, gromadzenie i przetwarzanie informacji z roznych zrodet; opracowywanie za pomocg
komputera: rysunkow, tekstow, danych liczbowych, motywow, animacji, prezentacji multimedialnych.

lll. Rozwigzywanie problemdw i podejmowanie decyzji z wykorzystaniem komputera, z zastosowaniem
podejscia algorytmicznego.

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

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

Tresci nauczania - wymagania szczegétowe
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1. Bezpieczne postugiwanie sie komputerem i jego oprogramowaniem, korzystanie z sieci komputerowey.
Uczen:

opisuje modutowg budowe komputera, jego podstawowe elementy i ich funkcje, jak rowniez budowe i
dziatanie urzgdzen zewnetrznych;

postuguje sie urzgdzeniami multimedialnymi, na przyktad do nagrywania/odtwarzania obrazu i dzwieku;

stosuje podstawowe ustugi systemu operacyjnego i programow narzedziowych do zarzgdzania zasobami
(plikami) i instalowania oprogramowania;

wyszukuje i uruchamia programy, porzgdkuje i archiwizuje dane i programy; stosuje profilaktyke
antywirusowg;

samodzielnie i bezpiecznie pracuje w sieci lokalnej i globalnej;

korzysta z pomocy komputerowej oraz z dokumentacji urzgdzen komputerowych i oprogramowania.
2. Woyszukiwanie i wykorzystywanie (gromadzenie, selekcjonowanie, przetwarzanie) informacji z roznych
zZrodet; wspottworzenie zasobow w sieci. Uczen:

przedstawia typowe sposoby reprezentowania i przetwarzania informacji przez cztowieka i komputer;

postugujgc sie odpowiednimi systemami wyszukiwania, znajduje informacje w internetowych zasobach
danych, katalogach, bazach danych;

pobiera informacje i dokumenty z réznych zrédet, w tym internetowych, ocenia pod wzgledem tresci i formy
ich przydatno$¢ do wykorzystania w realizowanych zadaniach i projektach;

umieszcza informacje w odpowiednich serwisach internetowych.
3. Komunikowanie sie za pomocg komputera i technologii informacyjno-komunikacyjnych. Uczen:

zaktada konto pocztowe w portalu internetowym i konfiguruje je zgodnie ze swoimi potrzebami;

bierze udziat w dyskusjach na forum;

komunikuje sie za pomocg technologii informacyjno-komunikacyjnych z cztonkami grupy wspotpracujgcej
nad projektem;

stosuje zasady n-etykiety w komunikacji w sieci.
4. Opracowywanie za pomocg komputera rysunkow, tekstow, danych liczbowych, motywow, animacji,
prezentacji multimedialnych. Uczen:

przy uzyciu edytora grafiki tworzy kompozycje z figur, fragmentow rysunkow i zdje¢, umieszcza napisy na
rysunkach, tworzy animacje, przeksztatca formaty plikébw graficznych;

przy uzyciu edytora tekstu tworzy kilkunastostronicowe publikacje, z nagtowkiem i stopka, przypisami,
grafikg, tabelami itp., formatuje tekst w kolumnach, opracowuje dokumenty tekstowe o réznym
przeznaczeniu;

wykorzystuje arkusz kalkulacyjny do rozwigzywania zadan rachunkowych z programu nauczania gimnazjum
(na przyktad z matematyki lub fizyki) i z codziennego Zycia (na przyktad planowanie wydatkéw), postuguje
sie przy tym adresami bezwzglednymi, wzglednymi i mieszanymi;

stosuje arkusz kalkulacyjny do gromadzenia danych i przedstawiania ich w postaci graficznej, z
wykorzystaniem odpowiednich typow wykresow;

tworzy prostg baze danych w postaci jednej tabeli i wykonuje na niej podstawowe operacje bazodanowe;

tworzy dokumenty zawierajgce rozne obiekty (np: tekst grafike, tabele, wykresy itp.) pobrane z réznych
programow i zrodet;

tworzy i przedstawia prezentacje z wykorzystaniem réznych elementéw multimedialnych, graficznych,
tekstowych, filmowych i dzwiekowych wtasnych lub pobranych z innych zrédet;

tworzy prostg strone internetowg zawierajgcg; tekst, grafike, elementy aktywne, linki, korzystajgc
ewentualnie z odpowiedniego edytora stron, wyjasnia znaczenie podstawowych polecen jezyka HTML.
5. Rozwigzywanie problemow i podejmowanie decyzji z wykorzystaniem komputera, stosowanie podejscia
algorytmicznego. Uczen:

wyja$nia pojecie algorytmu, podaje odpowiednie przyktady algorytméw rozwigzywania roznych problemow;

formutuje $cisty opis prostej sytuacji problemoweyj, analizuje jg i przedstawia rozwigzanie w postaci
algorytmicznej;

stosuje arkusz kalkulacyjny do rozwigzywania prostych problemoéw algorytmicznych;

opisuje sposob znajdowania wybranego elementu w zbiorze nieuporzgdkowanym i uporzgdkowanym,
opisuje algorytm porzgdkowania zbioru elementow;

wykonuje wybrane algorytmy za pomocg komputera.
6. Wykorzystywanie komputera oraz programéw i gier edukacyjnych do poszerzania wiedzy i umiejetnoS$ci
z réznych dziedzin. Uczen:

wykorzystuje programy komputerowe, w tym edukacyjne, wspomagajgce i wzbogacajgce nauke réznych
przedmiotow;
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wykorzystuje programy komputerowe, np. arkusz, kalkulacyjny, do analizy wynikow eksperymentow,
programy specjalnego przeznaczenia, programy edukacyjne;

postuguje sie programami komputerowymi, stuzgcymi do tworzenia modeli zjawisk i ich symulaciji, takich jak
Zjawiska: fizyczne, chemiczne, biologiczne, korzysta z internetowych map;

przygotowuje za pomocg odpowiednich programow zestawienia danych i sprawozdania na lekcje z roznych
przedmiotow.
7. Wykorzystywanie komputera i technologii informacyjno-komunikacyjnych do rozwijania zainteresowan;
opisywanie innych zastosowan informatyki; ocena zagrozen i ograniczen, aspekty spofeczne rozwoju i
zastosowan informatyki. Uczen:

opisuje wybrane zastosowania technologii informacyjno-komunikacyjnej, z uwzglednieniem swoich
zainteresowan, oraz ich wptyw na osobisty rozwdj, rynek pracy i rozwoj ekonomiczny;

opisuje korzysci i niebezpieczenstwa wynikajgce z rozwoju informatyki i powszechnego dostepu do
informacji, wyjaSnia zagrozenia zwigzane z uzaleznieniem sie od komputera;

wymienia zagadnienia etyczne i prawne, zwigzane z ochrong wtasnoSci intelektualnej i ochrong danych oraz
przejawy przestepczo$ci komputerowey.

INFORMATYKA
IV etap edukacyjny - zakres podstawowy
Cele ksztafcenia - wymagania ogélne

I. Bezpieczne postugiwanie sie komputerem i jego oprogramowaniem, wykorzystanie sieci komputerowej;
komunikowanie sie za pomocg komputera i technologii informacyjno-komunikacyjnych.

Il. Wyszukiwanie, gromadzenie i przetwarzanie informacji z réznych zrédef; opracowywanie za pomoca
komputera: rysunkow, tekstéw, danych liczbowych, motywoéw, animacji, prezentacji multimedialnych.

lll. Rozwigzywanie problemoéw i podejmowanie decyzji z wykorzystaniem komputera, z zastosowaniem
podejscia algorytmicznego.

IV. Wykorzystanie komputera oraz programéw i gier edukacyjnych do poszerzania wiedzy i umiejetnosci z
réznych dziedzin oraz do rozwijania zainteresowar.

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

Tresci nauczania - wymagania szczegéiowe

1. Bezpieczne postugiwanie sie komputerem, jego oprogramowaniem i korzystanie z sieci komputerowey.
Uczen:

opisuje podstawowe elementy komputera, jego urzgdzenia zewnetrzne i towarzyszgce (np. aparat cyfrowy) i
ich dziatanie w zalezno$ci od wartosci ich podstawowych parametrow, wyjasnia wspotdziatanie tych
elementow;

projektuje zestaw komputera sieciowego, dobierajgc parametry jego elementéw, odpowiednio do swoich
potrzeb;

korzysta z podstawowych ustug w sieci komputerowej, lokalnej i rozlegtej, zwigzanych z dostepem do
informacji, wymiang informacji i komunikacjg, przestrzega przy tym zasad n-etykiety i norm prawnych,
dotyczgcych bezpiecznego korzystania i ochrony informacji oraz danych w komputerach w sieciach
komputerowych.
2. Wyszukiwanie, gromadzenie, selekcjonowanie, przetwarzanie i wykorzystywanie informacji,
wspottworzenie zasobow w sieci, korzystanie z réznych zrodet i sposobéw zdobywania informacji. Uczen:

znajduje dokumenty i informacje w udostepnianych w Internecie bazach danych (np. bibliotecznych,
statystycznych, w sklepach internetowych), ocenia ich przydatnosc i wiarygodno$c¢ i gromadzi je na
potrzeby realizowanych projektow z roznych dziedzin;

tworzy zasoby sieciowe zwigzane ze swoim ksztatceniem i zainteresowaniami;

dobiera odpowiednie formaty plikow do rodzaju i przeznaczenia zapisanych w nich informacji.
3. Uczen wykorzystuje technologie komunikacyjno-informacyjne do komunikacji i wspéfpracy z
nauczycielami i innymi uczniami, a takze z innymi osobami, jak rowniez w swoich dziataniach kreatywnych.
4. Opracowywanie informacji za pomocg komputera, w tym: rysunkow, tekstow, danych liczbowych,
animacji, prezentacji multimedialnych i filmow. Uczen:
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edytuje obrazy w grafice rastrowej i wektorowej, dostrzega i wykorzystuje réznice miedzy tymi typami
obrazow;

przeksztatca pliki graficzne, z uwzglednieniem wielkosci plikbw i ewentualnej utraty jakoSci obrazow;

opracowuje obrazy i filmy pochodzgce z réznych zrédet, tworzy albumy zdjec;

opracowuje wielostronicowe dokumenty o rozbudowanej strukturze, stosuje style i szablony, tworzy spis
tresci;

gromadzi w tabeli arkusza kalkulacyjnego dane pochodzgce np. z Internetu, stosuje zaawansowane
formatowanie tabeli arkusza, dobiera odpowiednie wykresy do zaprezentowanych danych;

tworzy baze danych, postuguje sie formularzami, porzgdkuje dane, wyszukuje informacje, stosujgc
filtrowanie;

wykonuje podstawowe operacje modyfikowania i wyszukiwania informacji na relacyjnej bazie danych;

tworzy rozbudowang prezentacje multimedialng na podstawie konspektu i przygotowuje jg do pokazu,
przenosi prezentacje do dokumentu i na strone internetowg, prowadzi wystgpienie wspomagane
prezentacja;

projektuje i tworzy strone internetowg, postugujgc sie stylami, szablonami i elementami programowania.
5. Rozwigzywanie problemow i podejmowanie decyzji z wykorzystaniem komputera, stosowanie podejscia
algorytmicznego. Uczen:

prowadzi dyskusje nad sytuacjami problemowymi;

formutuje specyfikacje dla wybranych sytuacji problemowych;

projektuje rozwigzanie: wybiera metode rozwigzania, odpowiednio dobiera narzedzia komputerowe, tworzy
projekt rozwigzania;

realizuje rozwigzanie na komputerze za pomocg oprogramowania aplikacyjnego lub jezyka programowania;

testuje ofrzymane rozwigzanie, ocenia jego wtasnosci, w tym efektywno$c¢ dziatania oraz zgodnos¢ ze
specyfikacjg;

przeprowadza prezentacje i omawia zastosowania rozwigzania.
6. Wykorzystywanie komputera oraz programéw edukacyjnych do poszerzania wiedzy i umiejetno$ci z
réznych dziedzin. Uczen:

wykorzystuje oprogramowanie dydaktyczne i technologie informacyjno-komunikacyjne w pracy twoérczej i
przy rozwigzywaniu zadan i problemow szkolnych;

korzysta, odpowiednio do swoich zainteresowan i potrzeb, z zasobow edukacyjnych, udostepnianych na
portalach przeznaczonych do ksztatcenia na odlegtosc.
7. Wykorzystywanie komputera i technologii informacyjno-komunikacyjnych do rozwijania zainteresowan,
opisywanie zastosowan informatyki, ocena zagrozen i ograniczen, aspekty spoteczne rozwoju i zastosowan
informatyki. Uczen:

opisuje szanse i zagrozenia dla rozwoju spofeczenstwa, wynikajgce z rozwoju technologii informacyjno-
komunikacyjnych;

omawia normy prawne odnoszgce sie do stosowania technologii informacyjno-komunikacyjnych, dotyczgce
m.in. rozpowszechniania programow komputerowych, przestepczosci komputerowej, poufnosci,
bezpieczenstwa i ochrony danych oraz informacji w komputerze i w sieciach komputerowych;

zapoznaje sie z mozliwo$ciami nowych urzgdzen i programéw zwigzanych z technologiami informacyjno-
komunikacyjnymi, zgodnie ze swoimi zainteresowaniami i potrzebami edukacyjnymi.

INFORMATYKA
IV etap edukacyjny - zakres rozszerzony
Cele ksztafcenia - wymagania ogélne

I. Bezpieczne postugiwanie sie komputerem i jego oprogramowaniem, wykorzystanie sieci komputerowej;
komunikowanie sie za pomocg komputera i technologii informacyjno-komunikacyjnych.

Il. Wyszukiwanie, gromadzenie i przetwarzanie informacji z roznych zrédet; opracowywanie za pomocg
komputera: rysunkow, tekstéw, danych liczbowych, motywoéw, animacji, prezentacji multimedialnych.

lll. Rozwigzywanie problemdow i podejmowanie decyzji z wykorzystaniem komputera, z zastosowaniem
podejscia algorytmicznego.

IV. Wykorzystanie komputera oraz programoéw i gier edukacyjnych do poszerzania wiedzy i umiejetnoSci z
réznych dziedzin oraz do rozwijania zainteresowan.
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V. Ocena zagrozen i ograniczen, docenianie spotecznych aspektow rozwoju i zastosowan informatyki.
Tresci nauczania - wymagania szczegéfowe

1. Postugiwanie sie komputerem i jego oprogramowaniem, Korzystanie z sieci komputerowej. Uczen:

przedstawia sposoby reprezentowania réznych form informacji w komputerze: liczb, znakéw, obrazéw,
animacji, dzwiekow;

wyja$nia funkcje systemu operacyjnego i korzysta z nich; opisuje rozne systemy operacyjne;

przedstawia warstwowy model sieci komputerowych, okre$la ustawienia sieciowe danego komputera i jego
lokalizacji w sieci, opisuje zasady administrowania siecig komputerowg w architekturze klient-serwer,
prawidfowo postuguje sie terminologig sieciowg, korzysta z ustug w sieci komputerowej, lokalnej i globalnej,
zwigzanych z dostepem do informacji, wymiang informacji i komunikacjg;

zapoznaje sie z mozliwoSciami nowych urzgdzen zwigzanych z technologiami informacyjno-
komunikacyjnymi, poznaje nowe programy i systemy oprogramowania.
2. Wyszukiwanie, gromadzenie, selekcjonowanie, przetwarzanie i wykorzystywanie informaciji,
wspoftworzenie zasobow w sieci, korzystanie z réznych zrodet i sposobow zdobywania informacji. Uczen:

projektuje relacyjng baze danych z zapewnieniem integralno$ci danych;

stosuje metody wyszukiwania i przetwarzania informacji w relacyjnej bazie danych (jezyk SQL);

tworzy aplikacje bazodanowsg, w tym sieciowg, wykorzystujgcg jezyk zapytan, kwerendy, raporty; zapewnia
integralnos$¢ danych na poziomie pél, tabel, relacji;

znajduje odpowiednie informacje niezbedne do realizacji projektow z réznych dziedzin;

opisuje mechanizmy zwigzane z bezpieczenstwem danych: szyfrowanie, klucz, certyfikat, zapora ogniowa.
3. Komunikowanie sie za pomocg komputera i technologii informacyjno-komunikacyjnych. Uczen:

wykorzystuje zasoby i ustugi sieci komputerowych w komunikacji z innymi uzytkownikami, w tym do
przesytania i udostepniania danych;

bierze udziat w dyskusjach w sieci (forum internetowe, czat).
4. Opracowywanie informacji za pomocg komputera, w tym: rysunkow, tekstéw, danych liczbowych,
animacji, prezentacji multimedialnych i filmoéw. Uczen:

opisuje podstawowe modele barw i ich zastosowanie;

okre$la wtasnoS$ci grafiki rastrowej i wektorowej oraz charakteryzuje podstawowe formaty plikow graficznych,
tworzy i edytuje obrazy rastrowe i wektorowe z uwzglednieniem warstw i przeksztafcen;

przetwarza obrazy i filmy, np.: zmienia rozdzielczo$¢, rozmiar, model barw, stosuje filtry;

wykorzystuje arkusz kalkulacyjny do obrazowania zalezno$ci funkcyjnych i do zapisywania algorytmow.
5. Rozwigzywanie problemoéw i podejmowanie decyzji z wykorzystaniem komputera, stosowanie podejScia
algorytmicznego. Uczen:

analizuje, modeluje i rozwigzuje sytuacje problemowe z réznych dziedzin;

stosuje podejscie algorytmiczne do rozwigzywania problemu;

formutuje przyktady sytuacji problemowych, ktérych rozwigzanie wymaga podejscia algorytmicznego i uzycia
komputera;

dobiera efektywny algorytm do rozwigzania sytuacji problemowej i zapisuje go w wybranej notacji;

postuguje sie podstawowymi technikami algorytmicznymi;

ocenia wtasnosci rozwigzania algorytmicznego (komputerowego), np. zgodnos¢ ze specyfikacja,
efektywnosc¢ dziatania;

opracowuje i przeprowadza wszystkie etapy prowadzgce do ofrzymania poprawnego rozwigzania problemu:
od sformutowania specyfikacji problemu po testowanie rozwigzania;

postuguje sie metodg "dziel i zwycigezaj" w rozwigzywaniu problemow;

stosuje rekurencje w prostych sytuacjach problemowych;

10) stosuje podejscie zachtanne w rozwigzywaniu problemow;
11) opisuje podstawowe algorytmy i stosuje:
a) algorytmy na liczbach catkowitych, np.:

reprezentacja liczb w dowolnym systemie pozycyjnym, w tym w dwdjkowym i szesnastkowym,
sprawdzanie, czy liczba jest liczbg pierwszg, doskonatg,

rozktadanie liczby na czynniki pierwsze,

iteracyjna i rekurencyjna realizacja algorytmu Euklidesa,

iteracyjne i rekurencyjne obliczanie wartosci liczb Fibonacciego,

wydawanie reszty metodg zachtanng,

b) algorytmy wyszukiwania i porzgdkowania (sortowania), np.:
- jednoczesne znajdowanie najwiekszego i najmniejszego elementu w zbiorze: algorytm naiwny i optymalny,
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algorytmy sortowania ciggu liczb: bgbelkowy, przez wybor, przez wstawianie liniowe lub binarne, przez
scalanie, szybki, kubetkowy,

algorytmy numeryczne, np.:

obliczanie wartosci pierwiastka kwadratowego,

obliczanie wartosci wielomianu za pomocg schematu Homera,

zastosowania schematu Homera: reprezentacja liczb w réznych systemach liczbowych, szybkie
podnoszenie do potegi,

wyznaczanie miejsc zerowych funkcji metodg pofowienia,

obliczanie pola obszarow zamknietych,

algorytmy na tekstach, np.:

sprawdzanie, czy dany cigg znakdéw tworzy palindrom, anagram,

porzgdkowanie alfabetyczne,

wyszukiwanie wzorca w tekScie,

obliczanie wartosci wyrazenia podanego w postaci odwrotnej notacji polskiej,

algorytmy kompresiji i szyfrowania, np.:

kody znakéw o zmiennej dtugosci, np. alfabet Morse'a, kod Huffmana,

szyfr Cezara,

szyfr przestawieniowy,

szyfr z kluczem jawnym (RSA),

wykorzystanie algorytmow szyfrowania, np. w podpisie elektronicznym,

algorytmy badajgce wtasnosci geometryczne, np.:

sprawdzanie warunku trojkata,

badanie potozenia punktéw wzgledem prostej,

badanie przynaleznosci punkty do odcinka,

przecinanie sie odcinkow,

przynalezno$c¢ punktu do obszaru,

konstrukcje rekurencyjne: drzewo binarne, dywan Sierpinskiego, ptatek Kocha;

projektuje rozwigzanie problemu (realizacje algorytmu) i dobiera odpowiednig strukture danych;
stosuje metode zstepujgcg i wstepujgcq przy rozwigzywaniu problemu;

dobiera odpowiednie struktury danych do realizacji algorytmu, w tym struktury dynamiczne;

stosuje zasady programowania strukturalnego i modularnego do rozwigzywania problemu;

opisuje wtasnosci algorytmow na podstawie ich analizy;

ocenia zgodno$¢ algorytmu ze specyfikacjg problemu;

oblicza liczbe operacji wykonywanych przez algorytm;

szacuje wielkoSc pamieci potrzebnej do komputerowej realizacji algorytmu;

bada efektywnos¢ komputerowych rozwigzan probleméw;

przeprowadza komputerowg realizacje algorytmu i rozwigzania problemu;

sprawnie postuguje sie zintegrowanym Srodowiskiem programistycznym przy pisaniu i uruchamianiu
programow;

stosuje podstawowe konstrukcje programistyczne w wybranym jezyku programowania, instrukcje iteracyjne
i warunkowe, rekurencje, funkcje i procedury, instrukcje wejscia i wyjscia, poprawnie tworzy strukture
programu;

dobiera najlepszy algorytm, odpowiednie struktury danych i oprogramowanie do rozwigzania postawionego
problemu;

dobiera wtaSciwy program uzytkowy lub samodzielnie napisany program do rozwigzywanego zadania;
ocenia poprawno$¢ komputerowego rozwigzania problemu na podstawie jego testowania;

wyjasnia Zrodto btedow w obliczeniach komputerowych (btad wzgledny, btad bezwzgledny);

realizuje indywidualnie lub zespotowo projekt programistyczny z wydzieleniem jego modutéw, w ramach
pracy zespotowej, dokumentuje prace zespotu.

6. Uczen wykorzystuje komputer oraz programy i gry edukacyjne do poszerzania wiedzy i umiejetnosci z
réznych dziedzin:

opracowuje indywidualne i zespotowe projekty przedmiotowe i miedzy przedmiotowe z wykorzystaniem
metod i narzedzi informatyki;

korzysta z zasobow edukacyjnych udostepnianych na portalach przeznaczonych do ksztatcenia na
odlegtosc.

7. Uczen wykorzystuje komputer i technologie informacyjno-komunikacyjne do rozwijania swoich
zainteresowan, opisuje zastosowania informatyki, ocenia zagrozenia i ograniczenia, docenia aspekty
spoteczne rozwoju i zastosowan informatyki:
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opisuje najwazniejsze elementy procesu rozwoju informatyki i technologii informacyjno-komunikacyjnych;

wyjadnia szanse i zagrozenia dla rozwoju spotecznego i gospodarczego oraz dla obywateli, zwigzane z
rozwojem informatyki i technologii informacyjno-komunikacyjnych;

stosuje normy etyczne i prawne zwigzane z rozpowszechnianiem programéw komputerowych,
bezpieczenstwem i ochrong danych oraz informacji w komputerze i w sieciach komputerowych;

omawia zagadnienia przestepczo$ci komputerowej, w tym piractwo komputerowe, nielegalne transakcje w
sieci;

przygotowuje sie do $wiadomego wyboru kierunku i zakresu dalszego ksztafcenia informatycznego.

Zalecane warunki i sposoéb realizacji

Informatyka

Na Il etapie edukacyjnym dopuszcza sie wprowadzenie jezyka programowania, takiego jak Logo lub
Pascal, ktére majg duze walory edukacyjne i mogg stuzy¢ ksztatceniu poje¢ informatycznych.
Podczas prac nad projektami (indywidualnymi lub zespotowymi) uczniowie powinni mie¢ mozliwo$¢
korzystania z komputeréw w zaleznos$ci od potrzeb wynikajgcych z charakteru zajec i realizowanych
tematow i celow.

Zaleca sie, aby podczas zajec, uczen miat do swojej dyspozycji osobny komputer z dostepem do Internetu.
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