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Cele ksztatcenia —wymagania ogolne

e Rozumienie, analizowanie 1 rozwigzywanie problemow na bazie logicznego 1
abstrakcyjnego myslenia, mys$lenia algorytmicznego i sposobdéw reprezentowania
informacji.

e Programowanie 1 rozwigzywanie problemow z wykorzystaniem komputera oraz
innych urzadzen cyfrowych: uktadanie i programowanie algorytmow, organizowanie,
wyszukiwanie i udostgpnianie informacji, postugiwanie si¢ aplikacjami
komputerowymi.

e Postugiwanie si¢ komputerem, urzadzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi,

w tym znajomo$¢ zasad dziatania urzadzen cyfrowych i sieci komputerowych oraz
wykonywania obliczen 1 programow.

e Rozwijanie kompetencji spotecznych, takich jak komunikacja i wspolpraca w grupie,

w tym w srodowiskach wirtualnych, udziat w projektach zespotowych oraz
zarzadzanie projektami.

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

Tresci nauczania —wymagania szczegotowe KLASY [V—VI

Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie problemow.
Uczen:
1) tworzy i porzadkuje w postaci sekwencji (liniowo) lub drzewa (nieliniowo)
informacje, takie jak:
a) obrazki i teksty ilustrujgce wybrane sytuacje,
b) obiekty z uwzglednieniem ich cech charakterystycznych;
2) formuluje i zapisuje w postaci algorytmow polecenia sktadajgce si¢ na:

a) rozwiazanie problemow z zycia codziennego i z roznych przedmiotoéw, np.
liczenie $redniej, pisemne wykonanie dziatan arytmetycznych, takich jak
dodawanie i odejmowanie,

b) osiagnigcie postawionego celu, w tym znalezienie elementu w zbiorze
nieuporzagdkowanym lub uporzadkowanym, znalezienie elementu
najmniejszego 1 najwiekszego,

c) sterowanie robotem lub obiektem na ekranie;

3) w algorytmicznym rozwigzywaniu problemu wyroznia podstawowe kroki: okreslenie
problemu i celu do osiggniecia, analiza sytuacji problemowej, opracowanie
rozwigzania, sprawdzenie rozwigzania problemu dla przyktadowych danych, zapisanie
rozwigzania w postaci schematu lub programu.



Programowanie i rozwigzywanie probleméw z wykorzystaniem komputera i innych

urzadzen cyfrowych.
Uczen:

1) projektuje, tworzy i zapisuje w wizualnym jgzyku programowania:

a) pomysly historyjek i rozwigzania problemow, w tym proste algorytmy z
wykorzystaniem polecen sekwencyjnych, warunkowych i iteracyjnych oraz
zdarzen,

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

2) testuje na komputerze swoje programy pod wzgledem zgodnosci z przyjetymi
zatozeniami i ewentualnie je poprawia, objasnia przebieg dziatania programow;

3) przygotowuje i prezentuje rozwigzania problemow, postugujac si¢ podstawowymi
aplikacjami (edytor tekstu oraz grafiki, arkusz kalkulacyjny, program do tworzenia
prezentacji multimedialnej) na swoim komputerze lub w chmurze, wykazujac si¢ przy
tym umiejetnos$ciami:

a) tworzenia ilustracji w edytorze grafiki: rysuje za pomoca wybranych narzedzi,
przeksztalca obrazy, uzupetnia grafike tekstem,

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

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

d) tworzenia krotkich prezentacji multimedialnych taczacych tekst z grafika,
korzysta przy tym z gotowych szablonoéw lub projektuje wedtug wiasnych
pomystow;

4) gromadzi, porzadkuje i selekcjonuje efekty swojej pracy oraz potrzebne zasoby w
komputerze lub w innych urzgdzeniach, a takze w Srodowiskach wirtualnych (w
chmurze).

Postugiwanie sie komputerem, urzagdzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi.
Uczen:
1) opisuje funkcje podstawowych elementéw komputera i urzadzen zewnetrznych oraz:
a) korzysta z urzadzen do nagrywania obrazow, dzwickow i filmow, w tym
urzadzen mobilnych,
b) wykorzystuje komputer lub inne urzadzenie cyfrowe do gromadzenia,
porzadkowania i selekcjonowania wlasnych zasobow;
2) wykorzystuje sie¢ komputerowsg (szkolna, sie¢ Internet):
a) do wyszukiwania potrzebnych informacji i zasobow edukacyjnych, nawigujac
migdzy stronami,
b) jako medium komunikacyjne,

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



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

Rozwijanie kompetencji spotecznych.
Uczen:

1) uczestniczy w zespotowym rozwigzaniu problemu postugujac si¢ technologig taka jak:
poczta elektroniczna, forum, wirtualne srodowisko ksztatcenia, dedykowany portal
edukacyjny;

2) identyfikuje i docenia korzysci ptynace ze wspotpracy nad wspolnym
rozwigzywaniem problemow;

3) respektuje zasadg rownosci w dostepie do technologii i do informacji, w tym w
dostepie do komputerow w spotecznosci szkolnej;

4) okresla zawody i wymienia przyktady z zycia codziennego, w ktérych sg
wykorzystywane kompetencje informatyczne.

Przestrzeganie prawa i zasad bezpieczenstwa.
Uczen:
1) postuguje si¢ technologia zgodnie z przyj¢tymi zasadami i prawem; przestrzega zasad
bezpieczenstwa i higieny pracy;
2) uznaje i respektuje prawo do prywatnosci danych i informacji oraz prawo do
wlasnosci intelektualnej;
3) wymienia zagrozenia zwigzane z powszechnym dostepem do technologii oraz do
informacji i opisuje metody wystrzegania si¢ ich;
4) stosuje profilaktyke antywirusowa i potrafi zabezpieczy¢ przed zagrozeniem
komputer wraz z zawartymi w nim informacjami.

Tresci nauczania —wymagania szczegotowe KLASY VIIi VI

Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie problemdw.
Uczen:

1) formutuje problem w postaci specyfikacji (czyli opisuje dane i wyniki) i wyrdznia
kroki w algorytmicznym rozwigzywaniu problemow. Stosuje rozne sposoby
przedstawiania algorytméw, w tym w jezyku naturalnym, w postaci schematow
blokowych, listy krokow;

2) stosuje przy rozwigzywaniu probleméw podstawowe algorytmy:

a) na liczbach naturalnych: bada podzielnos¢ liczb, wyodrebnia cyfry danej liczby,
przedstawia dziatanie algorytmu Euklidesa w obu wersjach iteracyjnych (z
odejmowaniem i z resztg z dzielenia),

b) wyszukiwania i porzadkowania: wyszukuje element w zbiorze uporzadkowanym
1 nieuporzagdkowanym oraz porzadkuje elementy w zbiorze metodg przez proste
wybieranie i zliczanie;

3) przedstawia sposoby reprezentowania w komputerze wartosci logicznych, liczb
naturalnych (system binarny), znakow (kody ASCII) i tekstow;



4)

5)

rozwija znajomos¢ algorytméw i1 wykonuje eksperymenty z algorytmami, korzystajac
z pomocy dydaktycznych lub dostepnego oprogramowania do demonstracji dziatania
algorytmow;

prezentuje przyktady zastosowan informatyki w innych dziedzinach, w zakresie
poje¢, obiektow oraz algorytmow.

Programowanie i rozwigzywanie problemoéw z wykorzystaniem komputera i innych

urzadzen cyfrowych.

Uczen:

1)

2)

3)

4)
5)

projektuje, tworzy i testuje programy w procesie rozwigzywania problemow. W
programach stosuje: instrukcje wejscia/wyjscia, wyrazenia arytmetyczne i logiczne,
instrukcje warunkowe, instrukcje iteracyjne, funkcje oraz zmienne i tablice. W
szczegllnosci programuje algorytmy z dziatu I pkt 2;

projektuje, tworzy i testuje oprogramowanie sterujace robotem lub innym obiektem
na ekranie lub w rzeczywistosci;

korzystajac z aplikacji komputerowych, przygotowuje dokumenty i prezentacje, takze
w chmurze, na pozytek rozwigzywanych probleméw i1 wlasnych prac z r6znych
dziedzin (przedmiotéw), dostosowuje format i wyglad opracowan do ich tresci i
przeznaczenia, wykazujac si¢ przy tym umiej¢tnosciami:

a) tworzenia estetycznych kompozycji graficznych: tworzy kolaze, wykonuje
zdjecia i poddaje je obrdbce zgodnie z przeznaczeniem, nagrywa krétkie filmy
oraz poddaje je podstawowej obrobce cyfrowej,

b) tworzenia r6znych dokumentow: formatuje i taczy teksty, wstawia symbole,
obrazy, tabele, korzysta z szablonéw dokumentow, dtuzsze dokumenty dzieli na
strony,

C) rozwigzywania zadan rachunkowych z programu nauczania z ré6znych
przedmiotow w zakresie szkoly podstawowej, z codziennego Zycia oraz
implementacji wybranych algorytméw w arkuszu kalkulacyjnym: umieszcza
dane w tabeli arkusza kalkulacyjnego, postuguje si¢ podstawowymi funkcjami,
stosuje adresowanie wzgledne, bezwzgledne i mieszane, przedstawia dane w
postaci roznego typu wykresow, porzadkuje i filtruje dane,

d) tworzenia prezentacji multimedialnej wykorzystujac tekst, grafike, animacje,
dzwiek 1 film, stosuje hipertacza,

e) tworzenia prostej strony internetowej zawierajacej; tekst, grafike, hipertacza,
stosuje przy tym podstawowe polecenia jezyka HTML,;

zapisuje efekty swojej pracy w roznych formatach 1 przygotowuje wydruki;
wyszukuje w sieci informacje potrzebne do realizacji wykonywanego zadania,

stosujac ztozone postaci zapytan i korzysta z zaawansowanych mozliwosci
wyszukiwarek.

Postugiwanie sie komputerem, urzadzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi.

Uczen:



1) schematycznie przedstawia budowe i funkcjonowanie sieci komputerowej, szkolnej,
domowej i sieci Internet;

2) rozwija umieje¢tnosei korzystania z roznych urzadzen do tworzenia elektronicznych
wersji tekstow, obrazow, dzwiekéw, filmow i1 animacji;
3) poprawnie postuguje si¢ terminologia zwigzang z informatyka i technologia.
Rozwijanie kompetencji spotecznych.
Uczen:
1) bierze udzial w roznych formach wspotpracy, jak: programowanie w parach lub w
zespole, realizacja projektow, uczestnictwo w zorganizowanej grupie uczacych sig,
projektuje, tworzy i prezentuje efekty wspélnej pracy;

2) ocenia krytycznie informacje i ich zrodta, w szczegdInosci w sieci, pod wzgledem
rzetelnos$ci 1 wiarygodnosci w odniesieniu do rzeczywistych sytuacji, docenia
znaczenie otwartych zasobow w sieci i korzysta z nich;

3) przedstawia gtdéwne etapy w historycznym rozwoju informatyki i technologii;

4) okresla zakres kompetencji informatycznych, niezbednych do wykonywania r6znych
zawodow, rozwaza 1 dyskutuje wybor dalszego 1 pogtebionego ksztatcenia, rowniez w
zakresie informatyki.

Przestrzeganie prawa i zasad bezpieczenstwa.
Uczen:
1) opisuje kwestie etyczne zwigzane z wykorzystaniem komputerow i sieci
komputerowych, takie jak: bezpieczenstwo, cyfrowa tozsamos$¢, prywatnose,
wiasno$¢ intelektualna, rowny dostep do informacji i dzielenie si¢ informacja;

2) postepuje etycznie w pracy z informacjami;

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

Warunki i sposob realizacji

Od klasy IV zajecia informatyki zaczynaja mie¢ charakter bardziej formalny. Uczniowie
nadal zajmujg si¢ r6znymi sytuacjami problemowymi, przedstawianymi w sposob opisowy, w
tym za pomocy ilustracji i historyjek, ale tworza je samodzielnie i abstrahuja z nich dzialania,
ktore sktadaja sie na wilasne realizacje w postaci programéw lub czynno$ci wykonywanych w
innych programach. Rozwijajag w ten sposob podejscie algorytmiczne przy rozwigzywaniu
réznorodnych sytuacji problemowych z roznych dziedzin. Postugujg si¢ komputerem
rozwijajac rbwniez umiej¢tnosci wyrazania swoich mysli 1 ich prezentacji, ktore wykonuja
indywidualnie, a takze zespotowo, w tym przy realizacji projektéw dotyczacych problemow z
r6znych dziedzin. W sieci poszukuja informacji przydatnych w rozwigzywaniu stawianych
zadan 1 probleméw. Doceniajg role wspdlpracy w rozwoju swojej wiedzy i umiejgtnosci.
Postepuja odpowiedzialnie i etycznie w Srodowisku komputerowo sieciowym.



Od klasy VII uczniowie, ktorzy zrealizowali przedmiot informatyka w klasach 1V-V1 zgodnie
z podstawg programow3 ksztatcenia ogolnego dla 6-letniej szkoty podstawowej, sa
wprowadzani do mys$lenia algorytmicznego, poznaja podstawowe poj¢cia informatyczne i
rozwigzujg algorytmicznie wybrane problemy. Stawiajg pierwsze kroki w wizualnym lub
tekstowym jezyku programowania. Dotychczas zdobyte wiedza i umiej¢tnosci informatyczne
$3 rozwijane i poszerzane.

Uczniowie, ktérzy w klasach I1V-VI zrealizowali przedmiot informatyka zgodnie z podstawa
programow3 ksztalcenia ogdlnego dla 8-letniej szkoty podstawowej, zostali wcze$niej
wprowadzeni do myslenia algorytmicznego, poznajac podstawowe pojecia informatyczne i
rozwigzujac algorytmicznie wybrane problemy, programujac przy tym ich rozwigzania. W
zwiazku z powyzszym dotychczas zdobyte wiedza 1 umiej¢tnosci informatyczne sg rozwijane
1 poszerzane oraz stawiane sg pierwsze kroki w tekstowym jezyku programowania.

Przy uzyciu dostepnego oprogramowania uczniowie realizuja projekty 1 rozwijaja
kompetencje zespotowego rozwigzywania problemow pochodzacych z réznych dziedzin.

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



Podrecznik:
Klasa IV, V, VI, VII i VIII korzysta z podrecznikéw online https://zpe.gov.pl

Program nauczania:
Informatyka Europejczyka. Program nauczania informatyki. Helion

Narzedzia pomiaru osiggnie¢ uczniéw.

1)
2)
3)
4)
5)
6)

kartkowki obejmujace materiatl trzech ostatnich lekc;ji,
sprawdziany na komputerze,

prace (dokumenty) wykonane w programach uzytkowych,
narzg¢dzia e-learningu

udziat w konkursach informatycznych.

projekty

Obszary aktywnosci ucznia oceniane na lekcjach informatyki.

1)
2)
3)
4)
5)
6)

przygotowanie do lekcji

praca z systemem operacyjnym

praca z programami uzytkowymi

wypowiedzi ustne

aktywnos$¢ na lekcjach

respektowanie norm etycznych, netykiety, statutu i regulaminu pracowni

Praca z uczniami ze szczegolnymi potrzebami edukacyjnymi

Nauczyciel zobowigzany jest do zapoznania si¢ z zaleceniami poradni psychologiczno-pedagogicznej a
nastgpnie powinien tak poprowadzi¢ proces dydaktyczny, aby uczen staby rozwijat si¢ i realizowat
wszystkie zagadnienia przewidziane programem nauczania.

Sposoby pracy z uczniami ze szczegdlnymi potrzebami rozwojowymi:

1)
2)
3)

4)

wydtuzanie czasu podczas sprawdzania wiedzy na sprawdzianach, kartkdéwkach

nieocenianie za poziom graficzny pisma i btedy o podiozu dyslektycznym,

pobudzanie do petniejszych wypowiedzi ustnych i pisemnych, - zachecanie do uczestniczenia w
zajeciach pozalekcyjnych informatyki, - wspotpraca z rodzicami,

uzupetnianie prac przy wykorzystaniu dostepu do platformy nauczania np. z domu, z czytelni.

Sposoby korygowania niepowodzen szkolnych.

Uczen moze by¢ nieprzygotowany bez podawania przyczyny 1 raz w ciggu kazdego okresu.

Uczen moze poprawi¢ w pélroczu 3 oceny, ale musi zglosi¢ ten fakt nauczycielowi w terminie 7
dni od wystawienia oceny. Formalne zgloszenie uczen realizuje tylko w formularzu na stronie www
pracowni. Prace nalezy poprawi¢ we wskazanym przez ucznia terminie.

Gotowg pracg nalezy zglosi¢ do oceny w formularzu na stronie pracowni— to warunek konieczny,
dla wpisania oceny do dziennika (ze wzgledu na dostgp do zadan 24/7).



https://zpe.gov.pl/ksztalcenie-ogolne/szkola-podstawowa/informatyka

Sposob wystawiania oceny srodrocznej i rocznej.

Ocena roczna jest wystawiana na podstawie $redniej wazonej wymaganych ocen. Jest ona
prawidlowo wys$wietlana w dzienniku po wpisaniu wszystkich wymaganych ocen.

Wagi ocen ustala nauczyciel kierujac si¢ statutem szkoty. Dopuszczalne sg niewielkie zmiany
wagi, proporcjonalnie do zakresu sprawdzanego obszaru podstawy programowej.

Oceng roczng celujaca otrzymuje finalista konkursu informatycznego organizowanego przez
Kuratorium Os$wiaty oraz mogg ja otrzymac¢ laureaci innych konkursow informatycznych a takze
uczniowie dzielacy si¢ swoja wiedzg i umiejetnosciami, wspoOlpracujacy przy realizacji zadan
szkoty, posiadajacy jednoczesnie oceng bardzo dobra.

Ocena $rodroczna jest wystawiana na podstawie sredniej wazonej z wymaganych ocen
uzyskanych w trakcie | okresu. Jest ona prawidlowo wy$wietlana w dzienniku po wpisaniu
wszystkich wymaganych ocen.

Oceny biezace oraz ich wage w ocenie §rodrocznej lub rocznej mozna sprawdzi¢ na stronie
dziennika elektronicznego.

Sposoby gromadzenia informacji o osiggnieciach uczniow.

Wszystkie prace sprawdzone przez nauczyciela przechowuje si¢ do dnia 30 wrze$nia nastgpnego
roku szkolnego (prace wykonane na komputerze przechowywane sa w komputerowej bazie danych
lub jej kopii zapasowe;j).

Zestaw dokumentow obowigzujgcych nauczyciela informatyki.

1) Program nauczania

2) Podstawa programowa

3) Przedmiotowe zasady oceniania
4) Statut szkolny

Czas trwania i uktad zestawu zadan podczas egzaminow.

1) Egzamin klasyfikacyjny przeprowadzony jest w formie trwajacej 45 minut czesci
praktycznej. Zawiera 3 zadania praktyczne.

2) Egzamin poprawkowy przeprowadzony jest w formie trwajacej 45 minut czesci
praktycznej. Zawiera 3 zadania praktyczne.

3) Sprawdzian wiadomosci i umiejetnosci przeprowadzony jest w formie trwajacej 45
minut czgsci praktycznej. Zawiera 3 zadania praktyczne. Egzamin uwaza si¢ za
zdany, jezeli uczen uzyska 80 % mozliwych do zdobycia punktow.

Sposoby ewaluacji przedmiotowych zasad oceniania.

Nauczyciel jeden raz, po zakonczeniu roku szkolnego, zobowiagzany jest do przeprowadzenia
analizy, ktora jest oparta na wynikach uczniow z oddziatow oraz ankietach.
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