Podstawa programowa informatyka - klasy VII - VIII, etap II, rok szkolny, od ktérego obowiazuje:
2024 /2025, oficjalna

Rozporzadzenie Ministra Edukacji Narodowej z dnia 14 lutego 2017 r. w sprawie podstawy
programowej wychowania przedszkolnego oraz podstawy programowej ksztalcenia ogolnego dla
szkoly podstawowej, w tym dla uczniow z niepelnosprawnoscia intelektualna w stopniu
umiarkowanym lub znacznym, ksztalcenia ogélnego dla branzowej szkoly I stopnia, ksztalcenia
ogolnego dla szkoly specjalnej przysposabiajacej do pracy oraz ksztalcenia ogolnego dla szkoly
policealnej ze zmianami z dnia 28 czerwca 2024 r.

Cele ksztalcenia — wymagania ogolne:

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

II. Programowanie 1 rozwigzywanie problemoéw z wykorzystaniem komputera oraz innych urzadzen
cyfrowych: uktadanie i programowanie algorytméw, organizowanie, wyszukiwanie i udostepnianie
informacji, postugiwanie si¢ aplikacjami komputerowymi.

III. Postlugiwanie si¢ komputerem, urzadzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi, w tym znajomos¢
zasad dziatania urzadzen cyfrowych i sieci komputerowych oraz wykonywania obliczen i programédw.

I'V. Rozwijanie kompetencji spotecznych, takich jak komunikacja i wspodipraca w grupie, w tym
w Srodowiskach wirtualnych, udzial w projektach zespotowych oraz zarzadzanie projektami.

V. Przestrzeganie prawa i zasad bezpieczenstwa. Respektowanie prywatnosci informacji i ochrony danych,
praw wiasnosci intelektualnej, etykiety w komunikacji i norm wspoétzycia spotecznego, ocena zagrozen
zwigzanych z technologia i ich uwzglednienie dla bezpieczenstwa swojego i1 innych.

Zalecane warunki i sposéb realizacji:

Od klasy IV zajecia informatyki zaczynaja mie¢ charakter bardziej formalny. Uczniowie nadal zajmujg si¢
réznymi sytuacjami problemowymi, przedstawianymi w sposob opisowy, w tym za pomocg ilustracji

1 historyjek, ale tworza je samodzielnie i abstrahujg z nich dziatania, ktore sktadaja si¢ na wlasne realizacje
w postaci programow lub czynnosci wykonywanych w innych programach. Rozwijaja w ten sposob
podejscie algorytmiczne przy rozwigzywaniu roznorodnych sytuacji problemowych z réznych dziedzin.
Postuguja si¢ komputerem rozwijajac rowniez umiejetnosci wyrazania swoich mysli i ich prezentacji, ktore
wykonujg indywidualnie, a takze zespolowo, w tym przy realizacji projektow dotyczacych problemow

z r6znych dziedzin. W sieci poszukuja informacji przydatnych w rozwigzywaniu stawianych zadan

1 probleméw. Doceniajg role wspodtpracy w rozwoju swojej wiedzy i umiejetnosci. Postepuja
odpowiedzialnie i etycznie w srodowisku komputerowo-sieciowym.

Uczniowie w klasach IV-VI zostali wprowadzeni do myslenia algorytmicznego, poznajac podstawowe
pojecia informatyczne i rozwigzujac algorytmicznie wybrane problemy, programujac przy tym ich
rozwigzania. Dotychczas zdobyte wiedza i umiejetnosci informatyczne sa rozwijane i poszerzane

oraz stawiane sg pierwsze kroki w tekstowym jezyku programowania.



Przy uzyciu dostepnego oprogramowania uczniowie realizuja projekty i rozwijajag kompetencje zespolowego
rozwigzywania problemow pochodzacych z r6znych dziedzin. Podczas zaje¢ kazdy uczen powinien mieé¢

do swojej dyspozycji osobny komputer z dostgpem do Internetu i odpowiednim oprogramowaniem.

W trakcie prac nad projektami (indywidualnymi lub zespotowymi) uczniowie powinni mie¢ rowniez
mozliwo$¢ korzystania z komputerdw lub innych urzadzen cyfrowych, w zaleznosci od potrzeb
wynikajacych z charakteru zaje¢, realizowanych celow i tematdw.

Wymagania szczegélowe:

L.

Rozumienie, analizowanie 1 rozwigzywanie problemow. Uczen:
I.1)

formutuje problem w postaci specyfikacji (czyli opisuje dane i wyniki) oraz wyrdznia kroki w
algorytmicznym rozwigzywaniu problemdw. Stosuje rozne sposoby przedstawiania algorytmoéw, w tym w
jezyku naturalnym, w postaci listy krokow,

1.2)
stosuje przy rozwigzywaniu problemow podstawowe algorytmy:
[.2)a)

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

1.2)b)

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

1.3)

przedstawia sposoby reprezentowania w komputerze wartosci logicznych, liczb naturalnych (system
binarny), znakéw (kody ASCII) 1 tekstow.

II.

Programowanie i1 rozwigzywanie problemdéw z wykorzystaniem komputera 1 innych urzadzen cyfrowych.
Uczen:

I.1)

projektuje, tworzy i testuje programy w procesie rozwigzywania probleméw. W programach stosuje:
instrukcje wejscia / wyjScia, wyrazenia arytmetyczne i logiczne, instrukcje warunkowe, instrukcje
iteracyjne, funkcje oraz zmienne i tablice. W szczeg6lno$ci programuje algorytmy z dziatu I pkt 2,

11.2)
steruje robotem lub innym obiektem na ekranie,

11.3)



korzystajac z aplikacji komputerowych, przygotowuje dokumenty i prezentacje, takze w chmurze, na
pozytek rozwigzywanych problemow i wlasnych prac z réznych dziedzin (przedmiotow), dostosowuje
format i wyglad opracowan do ich tresci i przeznaczenia, wykazujac si¢ przy tym umieje¢tnosciami:

I1.3)a)
tworzenia 1 podstawowej obrobki cyfrowej plikéw multimedialnych (zdje¢, filmow),
I1.3)b)

tworzenia r6znych dokumentéw: formatuje teksty, wstawia symbole, obrazy, tabele, dtuzsze dokumenty
dzieli na strony,

I1.3)c)

rozwigzywania zadan rachunkowych z programu nauczania z r6znych przedmiotéw w zakresie szkoty
podstawowej, z codziennego zycia w arkuszu kalkulacyjnym: umieszcza dane w tabeli arkusza
kalkulacyjnego, postuguje si¢ podstawowymi funkcjami, stosuje adresowanie wzgledne, bezwzgledne 1
mieszane, przedstawia dane w postaci r6znego typu wykreséw, porzadkuje i filtruje dane,

I1.3)d)

tworzenia prezentacji multimedialnej oraz prostej strony internetowej zawierajacej tekst i grafike,
I1.4)

zapisuje efekty swojej pracy w réznych formatach i1 przygotowuje wydruki,

I1.5)

wyszukuje w sieci informacje potrzebne do realizacji wykonywanego zadania.

1.

Postugiwanie si¢ komputerem, urzagdzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi. Uczen:
I.1)

przedstawia funkcjonowanie sieci komputerowe;j i sieci Internet,

I11.2)

rozwija umiejetnosci korzystania z roznych urzadzen do tworzenia elektronicznych wersji tekstow, obrazow,
dzwiekow, filmow i animacji,

I11.3)

poprawnie postuguje si¢ terminologia zwigzang z informatyka i technologia.
IV.

Rozwijanie kompetencji spotecznych. Uczen:

IV.1)

bierze udzial w r6znych formach wspotpracy, jak: programowanie w parach lub w zespole, realizacja
projektow, uczestnictwo w zorganizowanej grupie uczacych si¢, projektuje, tworzy i prezentuje efekty
wspolnej pracy,

IV.2)



ocenia krytycznie informacje i ich zrodta, w szczegolnosci w sieci, pod wzgledem rzetelnos$ci i
wiarygodno$ci w odniesieniu do rzeczywistych sytuacji, docenia znaczenie otwartych zasobéw w sieci 1
korzysta z nich.

V.
Przestrzeganie prawa i zasad bezpieczenstwa. Uczen:
V.1)

opisuje kwestie etyczne zwigzane z wykorzystaniem komputerdéw i sieci komputerowych, takie jak:
bezpieczenstwo, cyfrowa tozsamos$¢, prywatnos¢, wlasnos¢ intelektualna, rowny dostep do informacji i
dzielenie si¢ informac;ja,

V.2)
postepuje etycznie w pracy z informacjami,
V.3)

rozrdznia typy licencji na oprogramowanie oraz na zasoby w sieci.



