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PODSTAWA PROGRAMOWA
KSZTALCENIA INFORMATYCZNEGO"

Propozycja zmian w obowiazujacej podstawie programowej?

Uwaga. Kursywg i kolorem czerwonym wyrézniono komentarze do zaproponowanych zmian w obo-
wigzujgcej podstawie programowej, a nowe propozycje zapisow sg przedstawione pismem prostym.

Cele zmian

Przedkiadana propozycja zawiera modyfikacje i poszerzenie zapiséw w obowigzujgcej podstawie pro-
gramowej dotyczgcych ogdélnych celéw ksztalcenia oraz przedmiotéw zajecia komputerowe (nowa
nazwa: informatyka) i informatyka pod katem ksztatcenia w zakresie informatyki (w tym takze progra-
mowania), spojnego na wszystkich etapach edukacyjnych i adresowanego do wszystkich uczniéw.

Jednym z celéw powszechnego ksztatcenia informatycznego jest podniesienie znaczenia i rangi in-
formatyki jako samodzielnej dziedziny w odbiorze ucznidéw i spoteczenstwa, sprowadzanej czesto do
technologii informacyjno-komunikacyjnej. Wczesny kontakt w szkole z informatykg i programowaniem
powinien przyblizy¢ uczniom bogactwo tej dziedziny oraz jej zastosowan w innych przedmiotach
i obszarach oraz wzbudzi¢ nig zainteresowanie i umotywowac wybor dalszej drogi ksztatcenia i przy-
sztej kariery zawodowej w tym kierunku.

Od przynajmniej dwoch dekad, komputery wywierajg ogromny wptyw na zmiany zachodzgce w funk-
cjonowaniu spoteczenstw — w gospodarce, w komunikacji i transporcie, w nauce i edukacji, w zyciu
osobistym obywateli — a informatyka, jako dziedzina (computer science), wraz z technologiami, ktére
wspiera, integruje sie z niemal wszystkimi innymi dziedzinami i staje sie ich nieodtagcznym elementem.
Oczekuje sie, ze wkraczajgcy w zawodowe i doroste zycie uczniowie bedg przygotowani do podjecia
obowigzkéw i wyzwan, jakie stawia przed nimi XX| wiek — powinni wiec zna¢ podstawowe metody
informatyki i umieé stosowac je w praktycznych sytuacjach w réznych obszarach zastosowan. Zadna
inna dziedzina nie stwarza takich mozliwosci (np. zatrudnienia) na przyszitos¢, jak informatyka, bez
wzgledu na obrany kierunek ksztatcenia i zawodowe zainteresowania uczgcych sie. To w najwiekszej
mierze dzieki zastosowaniu informatyki tworzone sg nowe zawody i miejsca pracy.

Od konca XX wieku duzg uwage w edukacji przywigzywano do ksztatcenia umiejetnosci korzystania
z aplikacji komputerowych oraz zasobdw i komunikacji w sieci, obejmujgc wszystkich uczniéw ksztat-
ceniem w zakresie technologii informacyjno-komunikacyjnej. Oczekiwane obecnie kompetencje3 oby-
wateli w zakresie technologii cyfrowej wykraczajg poza tradycyjnie rozumiang alfabetyzacje kompute-
rowg i biegtos¢ w zakresie korzystania z technologii. Te umiejetnosci sg nadal potrzebne, ale nie sg
juz wystarczajgcym przygotowaniem w czasach, gdy informatyka istotnie wzmacnia rozwoj wiekszosci

! Ksztatcenie informatyczne odnosi sie¢ do ksztatcenia w zakresie informatyki, w znaczeniu computer science.
Ksztatcenie informatyczne jest czescig edukacji informatycznej, obejmujgcej wszelkie przejawy wykorzystania
komputera, informatyki i technologii informacyjno-komunikacyjnej (ICT) w edukaciji.

2 Rozporzadzenie Ministra Edukacji Narodowej z dnia 27 sierpnia 2012 r. w sprawie podstawy programowej wy-
chowania przedszkolnego oraz ksztatcenia ogdélnego w poszczegdlnych typach szkét (Dz. U. z 2012 r., poz. 977
z pbézn. zm.).

8 Kompetencje to wiedza i umiejetnosci oraz zdolno$¢ ich wykorzystania w konkretnych sytuacjach. Poziom
kompetenciji ocenia sie na ogot na podstawie przebiegu wykonywania zadan i rozwigzywania probleméw.



dziedzin i ich zastosowan, staje sie powszechnym jezykiem niemal kazdej dziedziny i wyposaza inne
dziedziny w nowe narzedzia i mozliwo$ci rozwoju. Podstawowe zadanie szkoty — alfabetyzacja w za-
kresie czytania, pisania i rachowania wymaga dzisiaj poszerzenia o alfabetyzacje w zakresie mysle-
nia komputacyjnego4, czyli o umiejetnosci rozwigzywania probleméw z réznych dziedzin z wykorzy-
staniem metod oraz narzedzi wywodzacych sie z informatyki oraz lepsze zrozumienia, jakie sg mozli-
wosci komputerow, ich zastosowan i technologii we wspétczesnym Swiecie.

Elementem powszechnego ksztalcenia informatycznego powinna sta¢ sie réwniez umiejetnos¢ pro-
gramowania, ktora jest uwazana za jedng z podstawowych kompetencji XXI wieku. W przedktadanej
propozycji nauka programowania jest czescig zaje¢ informatycznych od najmiodszych lat i stuzy m.in.
ksztattowaniu znaczenia poje¢ informatycznych i rozwojowi metod informatyki, w tym mys$lenia kompu-
tacyjnego. Ksztatci takie umiejetnosci, jak: logiczne myslenie i precyzyjne prezentowanie mysli i po-
mystow; sprzyja dobrej organizacji pracy podczas rozwiazywania probleméw i buduje kompetencje
potrzebne do wspétpracy, niezbedne dzisiaj w niemal kazdym zawodzie. W warunkach szybko zmie-
niajgcej sie technologii te umiejetnosci sg ponadczasowe, trwalsze niz jakikolwiek jezyk czy Srodowi-
sko programowania. Umiejetnosci nabyte podczas programowania sg rowniez przydatne na zajeciach
z innych przedmiotéw, jak i pézniej w réznych zawodach, niekoniecznie informatycznych. Umozliwiajg
przejscie z pozycji cyfrowego konsumenta na pozycje cyfrowego tworcy oraz przyjecie roli osoby wia-
dajgcej technologig, a nie tylko poddajacej sie jej.

Prognozy wskazujg, ze w najblizszych latach na catym Swiecie bedzie rdst niedobér pracownikéw
Z przygotowaniem informatycznym. Potrzeby rynku pracy podnoszg range zawodéw informatycznych,
na co szybko zareagowaty rzady najwiekszych panstw. W wigkszosci rozwinigtych i rozwijajgcych sie
krajow podjeto prace majace na celu wigczenie nauczania informatyki (computer science), w tym nau-
ki programowania, do kanonu ksztatcenia wszystkich uczniéw od najmfodszych lat, by mozliwie wcze-
$nie zaczeli przygotowywac sie do wyboru dalszej drogi ksztatcenia oraz przysziej kariery zawodowej
w kierunkach zwigzanych z informatyka. Nasz system edukacji nie powinien przeoczy¢ tego trendu,
zwlaszcza, ze nauczanie informatyki ma u nas w kraju ponad éwieréwiekowg tradycije

* Terminem myslenie komputacyjne (ang. computational thinking) okresla sie procesy myslowe towarzyszace
formutowaniu probleméw i ich rozwigzah w postaci umozliwiajgcej ich efektywng realizacje z wykorzystaniem
komputera. Obejmuje szeroki zakres intelektualnych metod i narzedzi, przydatnych przy rozwigzywaniu proble-
moéw z réznych dziedzin z wykorzystaniem przy tym komputera i metod majgcych swoje zrodto w informatyce,
wywodzacych sie z komputerowego przetwarzania informacji i rozwigzywania problemoéw z pomocg kompute-
réw w réznych dziedzinach. Integruje ludzkie myslenie z mozliwosciami komputeréw. Wedtug Jeannette Wing,
ktéra ukuta ten termin (2006), myslenie komputacyjne okresla uzyteczne postawy i umiejetnosci, jakie kazdy,
nie tylko informatyk, powinien stara¢ sie wyksztatci¢ i stosowaé. Dzigki takiemu szerokiemu spojrzeniu na kom-
petencje informatyczne, informatyka nie jest ograniczana do nauki o komputerach, ale dostarcza metod dla
dziatalnosci umystowej, ktére mogg by¢ wykorzystane z korzyscig dla innych dziedzin, jak i w codziennym zyciu.



A. Cele ksztatcenia informatycznego — wymagania ogéine.
Wszystkie etapy edukacyjne

Cele ksztatcenia informatycznego majg ogdlng postac¢ i odnoszg sie do wszystkich etapéw edukacyj-
nych i typow szkot. Szczegdétowa ich interpretacja jest zapisana w Tresciach nauczania — wymaga-
niach szczegdtowych dla poszczegdinych etapdw ksztatcenia i typdw szkédt.

I.  Rozumienie, analizowanie i rozwiazywanie probleméw na bazie logicznego i abstrakcyjnego
myslenia, myslenia algorytmicznego i sposobdw reprezentowania informacji.

Il.  Programowanie i rozwiazywanie probleméw z wykorzystaniem komputera oraz innych
urzadzen cyfrowych: uktadanie i programowanie algorytméw, organizowanie, wyszukiwanie
i udostepnianie informaciji, postugiwanie sie aplikacjami komputerowymi.

lll. Postugiwanie si¢ komputerem, urzagdzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi, w tym:
znajomos$¢ zasad dziatania urzadzen cyfrowych i sieci komputerowych oraz wykonywania obli-
czen 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 zarzadzanie
projektami.

V. Przestrzeganie prawa i zasad bezpieczenstwa. Respektowanie prywatnosci informacji i ochro-
ny danych, netykiety, norm wspodtzycia spotecznego, praw wiasnos$ci intelektualnej; ocena
i uwzglednienie zagrozen, zwigzanych z technologia.

B. Cele ksztatcenia informatycznego — wymagania szczegétowe

Podane s3 tutaj wymagania szczegodtowe ksztatcenia informatycznego, czyli tresci nauczania, dla
kolejnych etapéw edukacyjnych. Opis tresci nauczania, podobnie jak w catej podstawie programowej,
jest w jezyku efektow ksztatcenia, czyli oczekiwanych umiejetnosci uczniéw.

Opis wymagan szczegotowych ma charakter przyrostowy (dopetniajgcy) — réwniez podobnie, jak
w catej podstawie programowej — ,Na kazdym etapie edukacyjnym wymaga sie od uczniéw takze
wiadomosci i umiejetnosci zdobytych na wczesniejszych etapach edukacyjnych.”

Wychowanie przedszkolne (Zatgcznik 1°)
Obszar 10 uzupetni¢ o punkt 4), str. 4, Zatgcznik 1.

4) uzywa elektronicznych urzgdzen cyfrowych do porozumiewania sie z bliskimi i réwiesnikami
oraz do zabawy.

Szkota podstawowa (Zatgcznik 2)

Do najwazniejszych umiejetnosci zdobywanych przez ucznia w trakcie ksztafcenia ogélnego w szkole
podstawowej nalezy rowniez — dopisac po punkcie 4) w trzecim wyliczeniu, str. 1, Zatacznik 2.

5) umiejetnos¢ kreatywnego rozwigzywania probleméw z réznych przedmiotdw metodami
wywodzgcymi sie z informatyki;

Zmiana brzmienia drugiego akapitu po trzecim wyliczeniu na str. 1, Zatgcznik 2:

Waznym zadaniem szkoty podstawowej jest zainicjowanie przygotowania uczniow do zycia w ksztattu-
jacym sie spoteczenhstwie opartym na wiedzy. Nauczyciele powinni stwarzaé¢ uczniom warunki do na-
bywania umiejetnosci rozwigzywania probleméw z wykorzystaniem metod informatyki oraz wyszuki-
wania i wykorzystywania informacji z réznych Zrédet i stosowania tych umiejetnosci na zajeciach
Z réznych przedmiotéw.

R tym dokumencie Zatgczniki w odniesieniach sg Zatgcznikami w obowigzujgcej podstawie programowe;j.



Etap | (szkota podstawowa, klasy I-111)

Informatyka Zastepuje w obowigzujgcej podstawie punkt 8, Zatacznik 2.

Na tym etapie edukacyjnym uczniowie, niczym nieskrepowani, poznajg nieformalne znaczenie wybra-
nych poje¢ zwigzanych z informatyka, aktywnie uczestniczgc w zajeciach, ktére majg pobudzi¢ ich do
kreatywnego dziatania i poszukiwania rozwigzan stawianych im zadan. Tymi pojeciami sg m.in.: se-
kwencja (liniowa kolejnos¢) zdarzen, logiczny porzgdek zdarzen, czynnosci i wielkosci, polecenie (in-
strukcja), plan dziatania (algorytm). Jest to poczatek myslenia algorytmicznego, wspomagany wizuali-
zacjg lub symulacjg dziatan algorytmicznych. Uczniowie stawiajg pierwsze kroki w programowaniu.
Postugujg sie rowniez komputerem pomagajgc sobie w nauce czytania, pisania, rachowania
i prezentacji pomystéw. Korzystajg réwniez ze wskazanych zasobow w Internecie. Pracujg korzystajgc
Z pomocy hauczyciela oraz wspierajgc sie nawzajem i wspdlnie realizujgc swoje pomysty i projekty.

I.  Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie problemoéw. Uczen:
1) Uktada w logicznym porzgdku
o obrazki i teksty,
e polecenia (instrukcje) sktadajgce sie codzienne czynnosci,
planuje w ten sposob pozniejsze ich zakodowanie za pomocg komputera.

2) Tworzy polecenia (sekwencje polecen) dla okreslonego planu dziatania lub dla osiggnigcia celu.
W szczegodlnosci wykonuje lub programuje te polecenia w aplikacji komputerowe;j.

IIl.  Programowanie i rozwigzywanie probleméw z wykorzystaniem komputera i innych urza-
dzen cyfrowych. Uczen:

1) Korzysta z przystosowanych do swoich mozliwosci i potrzeb aplikacji komputerowych, zwigza-
nych z ksztattowaniem podstawowych umiejetnosci: pisania, czytania, rachowania i prezento-
wania swoich pomystéw.

2) Programuje wizualnie proste sytuacje/historyjki wedtug pomystéw wiasnych i pomystéw opra-
cowanych wspdlnie z innymi uczniami.

3) Steruje robotem lub inng istotg na ekranie komputera lub poza komputerem.
Ill. Postugiwanie si¢ komputerem, urzadzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi. Uczeh:
1) Postuguje sie komputerem w podstawowym zakresie korzystajgc z jego urzadzehn wej-
Scia/wyjscia.
2) Kor;ysta z udostepnionych mu stron i zasobdéw internetowych, w tym m.in. z podrecznika elek-
tronicznego.
3) Kojarzy dziatanie komputera z dziataniem odpowiedniego oprogramowania.
IV. Rozwijanie kompetencji spotecznych. Uczen:
1) P(_)dpatruje, jak pracujg inni uczniowie, wymienia sie z nimi pomystami i swoimi doswiadczenia-
mi.
2) Komunikuje sie i wspotpracuje z innymi uczniami z wykorzystaniem technologii.
V. Przestrzeganie prawa i zasad bezpieczenstwa. Uczen:

1) Postuguje sie technologig w sposéb odpowiedzialny, z uwzglednieniem swojego zdrowia fizycz-
nego i psychicznego.

2) Zauwaza pozytywne i uwzglednia negatywne zachowania innych oséb (w tym uczniéw) korzy-
stajgcych z technologii, w tym zwtaszcza w sieci Internet.

Zalecane warunki i sposéb realizacji
(Punkt 11 w obowigzujgcej podstawie programowej, Zatgcznik 2).

(Przeniesiona preambuta z tego etapu edukacyjnego) Na tym etapie edukacyjnym uczniowie, niczym
nieskrepowani, poznajg nieformalne znaczenie wybranych poje¢ zwigzanych z informatyka, aktywnie
uczestniczgc w zajeciach, ktére majg pobudzi¢ ich do kreatywnego dziatania i poszukiwania rozwia-



zan stawianych im zadan. Tymi pojeciami sg m.in.: sekwencja (liniowa kolejnos¢) zdarzen, logiczny
porzadek zdarzen, czynnos$ci i obiektéw, polecenie (instrukcja), plan dziatania (algorytm). Jest to po-
czatek myslenia algorytmicznego, wspomagany wizualizacjg dziatah algorytmicznych. Uczniowie sta-
wiajg pierwsze kroki w programowaniu. Postugujg sie réwniez komputerem pomagajgc sobie w nauce
czytania, pisania, rachowania i prezentacji pomystow. Korzystajg rowniez ze wskazanych zasobéw
w Internecie. Pracujg korzystajgc z pomocy nauczyciela oraz wspierajgc sie nawzajem i wspolnie rea-
lizujgc swoje pomysty i projekty.

Nalezy zadba¢ o to, aby w sali lekcyjnej byto kilka zestawdéw komputerowych z oprogramowaniem
odpowiednim do wieku, mozliwo$ci i potrzeb uczniéw. Ponadto, zaleca sig, aby podczas zaje¢ indywi-
dualnych, np. z programowania, uczen miat do swojej dyspozycji osobny komputer z dostepem do
Internetu. W tym celu uczniowie z klas I-Ill mogg korzystac ze szkolnej pracowni komputerowej.

Etap Il (szkota podstawowa, klasy I1V-VI)

Informatyka Zastepuje w obowigzujgcej podstawie zapisy dotyczace Zaje¢ komputerowych w kla-
sach IV-VI, Zatgcznik 2.

Na tym etapie edukacyjnym, zajecia informatyczne zaczynajg mie¢ charakter bardziej formalny. Ucz-
niowie nadal zajmujg sie roznymi sytuacjami problemowymi, przedstawianymi w sposéb opisowy, np.
za pomocg ilustracji i historyjek, ale tworzg je samodzielnie i abstrahujg z nich dziatania, ktére sktada-
ja sie na wiasne realizacje w postaci programoéw lub czynnosci wykonywanych w innych programach.
Rozwijajg w ten sposéb podejscie algorytmiczne przy rozwigzywaniu réznorodnych sytuacji proble-
mowych z réznych przedmiotéw. Postugujg sie komputerem rozwijajgc réwniez umiejetnosci wyraza-
nia swoich mysli i ich prezentacji. W sieci poszukujg informacji przydatnych w rozwigzywaniu stawia-
nych zadan i probleméw. Doceniajg role wspotpracy w rozwoju swojej wiedzy i umiejetnosci. Postepu-
ja odpowiedzialnie i etycznie w srodowisku komputerowo-sieciowym.

I.  Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie problemoéw. Uczen:
1) Tworzy i porzadkuje w postaci sekwencji (liniowo) lub drzewa (nieliniowo) informacje, takie jak:
e obrazki i teksty ilustrujgce wybrane sytuacje,
e opisy rzeczy réznych rodzajow (np. zwierzat, kwiatow),
planuje w ten sposdb pdzniejsze ich zakodowanie za pomoca komputera.
2) Formutuje w postaci algorytméw polecenia skfadajgce sie na:

e znane uczniom algorytmy z roznych przedmiotéw, np. matematyczne: pisemnego dodawa-
nia, odejmowania, mnozenia,

e o0siggniecie postawionego celu, np. znalezienie elementu w zbiorze nieuporzgdkowanym
i uporzagdkowanym, uporzgdkowanie elementéw wg ustalonego kryterium,

3) W algorytmicznym rozwigzywaniu problemu wyrdznia podstawowe kroki: okreslenie celu do
osiggniecia, znalezienie rozwigzania problemu dla przyktadowych danych, opracowanie rozwia-
zania, zaprogramowanie rozwigzania i przetestowanie poprawnosci programu na przyktadach.

Il.  Programowanie i rozwigzywanie probleméw z wykorzystaniem komputera i innych urza-
dzen cyfrowych. Uczen:

1) Projektuje, tworzy i zapisuje w wizualnym jezyku programowania pomysty historyjek, rozwigza-
nia problemow i proste algorytmy z wykorzystaniem polecehn sekwencyjnych, iteracyjnych i wa-
runkowych oraz zdarzen jednoczesnych.

2) Testuje na komputerze swoje programy pod wzgledem zgodnosci z przyjetymi zatozeniami
o efektach ich dziatania, objasnia przebieg dziatania programow.

3) Postuguje sie podstawowymi aplikacjami komputerowymi (edytory, arkusz, program prezenta-
cyjny), na swoim komputerze lub w sieci, do przygotowania opracowan zwigzanych z rozwigzy-
wanymi problemami, indywidualnie lub zespotowo.

4) Wyszukuje w sieci potrzebne informacje i zasoby edukacyjne nawigujac miedzy stronami.



5) Gromadzi, selekcjonuje, porzadkuje i przechowuje informacje w komputerze lub w innych urzg-
dzeniach.

6) Postuguje sie siecig komputerowg (szkolna, siecig Internet) jako medium komunikacyjnym.

7) Pracuje w wirtualnym srodowisku (na platformie, w chmurze), stosujac sie do sposoboéw i zasad
pracy w takim srodowisku.

8) Korzysta z innych urzadzen elektronicznych, poza komputerami, takimi, jak: kalkulator, urza-
dzenia mobilne, w rozwigzywaniu problemow i uczeniu sie.

9) Tworzy program sterujgcy robotem lub innym urzgdzeniem.
lll. Postugiwanie sie komputerem, urzadzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi. Uczen:

1) Opisuje podstawowe elementy sktadowe komputera i sprawnie postuguje sie nim i jego urza-
dzeniami zewnetrznymi.

2) Schematycznie przedstawia budowe i funkcjonowanie sieci komputerowej, szkolnej, domowej
i sieci Internet.

3) Organizuje swoje pliki zgromadzone w komputerze, bezpiecznie instaluje nowe programy.

4) Korzysta z urzadzen do nagrywania obrazow, dzwiekow i filméw (za pomoca telefonéw komoér-
kowych i aparatéw fotograficznych)..

5) Rozpoznaje i radzi sobie z prostymi awariami komputera i urzagdzeh zewnetrznych.
IV. Rozwijanie kompetencji spotecznych. Uczen:

1) Uczestniczy w zespotowym rozwigzaniu problemu postugujgc sie srodkami komputerowymi, ta-
kimi jak: poczta elektroniczna, grupa dyskusyjna, forum, wirtualne srodowisko ksztatcenia.

2) Identyfikuje i docenia korzysci ptyngce ze wspodtpracy nad wspdlnym rozwigzywaniem proble-
mow.

3) Respektuje zasade rownosci w dostepie do technologii i do informacji, m.in. w dostepie do
komputeréw w spotecznosci szkolnej.

4) Okresla zawody i wymienia przykfady z zycia codziennego, w ktérych sg wykorzystywane kom-
petencje informatyczne.

V. Przestrzeganie prawa i zasad bezpieczenstwa. Uczen:

1) Uczestniczy w dyskusji na temat odpowiedzialno$ci w postugiwaniu sie technologig i informacjg
i konsekwencjami niewtasciwych postepowan.

2) Uznaje i respektuje prawo do prywatnosci danych i informacji oraz prawo do wiasnosci intelek-
tualne;.

3) Zauwaza zagrozenia zwigzane z powszechnym dostepem do technologii oraz do informac;ji
i wystrzega sie ich.

4) Stosuje profilaktyke antywirusowg i ochrone przed innymi zagrozeniami dla komputeréw i infor-
macji.

Zalecane warunki i sposéb realizaciji
Informatyka

(Przeniesiona preambuta z tego etapu edukacyjnego) Na tym etapie edukacyjnym, zajecia informa-
tyczne zaczynajg mie¢ charakter bardziej formalny. Uczniowie nadal zajmujg sie roznymi sytuacjami
problemowymi, przedstawianymi w sposdb opisowy, np. za pomocg ilustracji i historyjek, ale tworzg je
samodzielnie i abstrahujg z nich dziatania, ktére sktadajg sie na wiasne realizacje w postaci progra-
mow lub czynnosci wykonywanych w innych programach. Rozwijajg w ten sposdb myslenie algoryt-
miczne (w ogolnosci — myslenie komputacyjne) stosujac je do wielu réznorodnych sytuacji problemo-
wych. Postugujg sie komputerem rozwijajgc réwniez umiejetnosci wyrazania swoich mysli i ich prezen-
tacji. W sieci poszukujg informacji przydatnych w rozwigzywaniu stawianych zadan i problemoéw. Do-
ceniajg role wspotpracy w rozwoju swojej wiedzy i umiejetnosci. Postepujg odpowiedzialnie i etycznie
w srodowisku komputerowo-sieciowym.



Zaleca sie, aby podczas zaje¢ uczen miat do swojej dyspozycji osobny komputer z dostepem do In-
ternetu. Podczas prac nad projektami (indywidualnymi lub zespotowymi) uczniowie powinni mie¢ row-
niez mozliwos¢ korzystania z komputeréw, w zaleznosci od potrzeb wynikajgcych z charakteru zaje¢,
realizowanych celéw i tematow.

Etapy Ill'i IV (Zatgcznik 4)

Do najwazniejszych umiejetno$ci zdobywanych przez ucznia w trakcie ksztatcenia ogoélnego na Ill i IV
etapie edukacyjnym nalezy rowniez — dopisac po punkcie 4) w drugim wyliczeniu, str. 1, Zatacznik 4:

5) myslenie komputacyjne — umiejetnos¢ kreatywnego rozwigzywania probleméw z réznych
przedmiotéw metodami wywodzgcymi sie z informatyki;

Zmiana brzmienia drugiego akapitu po drugim wyliczeniu na str. 1, Zatgcznik 4:

Waznym zadaniem szkoty na Ill i IV etapie edukacyjnym jest przygotowanie ucznidw do zycia
w ksztattujgcym sie spoteczenstwie opartym na wiedzy. Nauczyciele powinni stwarza¢ uczniom wa-
runki do nabywania i rozwijania umiejetnosci komputacyjnego myslenia oraz wyszukiwania i wykorzy-
stywania informacji z réznych zrédet i stosowania tych umiejetnosci na zajeciach z réznych przedmio-
tow.

Zgodnie z podstawg programowg (Zatgcznik 4, preambuta), ,Ksztatcenie ogdlne na lll i IV etapie edu-
kacyjnym ... tworzy programowo spoéjng cato$¢ i stanowi fundament wyksztatcenia, umozliwiajacy
zdobycie zroznicowanych kwalifikacji zawodowych [nasze wyrdznienie], a nastepnie ich pdzniej-
sze doskonalenie lub modyfikowanie, otwierajgc proces ksztatcenia sie przez cate zycie.”

W zwigzku z tym:

1) W gimnazjum (na lll etapie edukacyjnym) ksztatcenie informatyczne obejmuje wszystkich uczniéw
w podstawowym zakresie. Ponadto uczniowie zainteresowani pogtebionym ksztatceniem informa-
tycznym (np. startujgcy w Olimpiadzie Informatycznej Gimnazjalistow lub w Olimpiadzie Informa-
tycznej) mogg podjac sie realizacji bardziej zaawansowanych tresci i osiggniecia umiejetnosci in-
formatycznych na wyzszym poziomie. Niektore z tych tresci sg uwzglednione w podstawie, po-
przedzono je gwiazdka *. Okazjg do zwigekszonej personalizacji ksztatcenia, w tym informatyczne-
go, zaréwno pod wzgledem tresci, jak i uzytych pomocy dydaktycznych, moze by¢ realizacja pro-
jektow gimnazjalnych.

2) W szkole ponadgimnazjalnej (na IV etapie edukacyjnym) wszyscy uczniowie sg objeci ksztatce-
niem informatycznym w podstawowym zakresie i zgodnie z podstawa programowg ,mozliwe jest
ponadto ksztatcenie w zakresie rozszerzonym o istotnie szerszych wymaganiach w stosunku do
zakresu podstawowego”.

3) Ksztalcenie informatyczne wszystkich ucznidéw w szkole ponadgimnazjalnej obejmuje tresci wspdl-
ne dla wszystkich uczniéw, ktére tematycznie mogg uwzglednia¢ zainteresowania uczniéw zagad-
nieniami informatycznymi lub pochodzgcymi z innych dziedzin (przedmiotéw), bedgcych obszarem
zainteresowan uczniéw. Dogodng formg realizacji tych zaje¢ jest metoda projektéw, ktéra umozli-
wia elastyczne potraktowanie tematyki zajec¢. Zajecia te mogg by¢ réwniez przeznaczone na uzu-
petnienie zakresu informatyki, niezbednego w dalszym ksztatceniu informatycznym. Na przyktad,
w technikach te zajecia powinny by¢ w petni poswiecone na nauke programowania.

4) W szkole ponadgimnazjalnej, ksztalcenie informatyczne w zakresie rozszerzonym przygotowuje
m.in. do egzaminu maturalnego z informatyki, ale gtéwnie jest wprowadzeniem do przysziego
ksztatcenia informatycznego w uczelni wyzszej..

Etap Il (gimnazjum)

Uczniowie przystepujacy do tego etapu edukacyjnego zostali wczesniej wprowadzeni do myslenia
algorytmicznego poznajgc podstawowe pojecia informatyczne i rozwigzujgc algorytmicznie wybrane
problemy, programujgc przy tym wizualnie ich rozwigzania. Dotychczas zdobyte wiedza i umiejetnosci
informatyczne sg rozwijane i poszerzane na tym etapie edukacyjnym w srodowisku tekstowego jezyka
programowania. Rozwijajg przy tym kompetencje zespotowego rozwigzywani probleméw i realizaciji
projektow.



Uczniom zainteresowanym pogtebionym ksztatceniem informatycznym (np. startujgcym w Olimpiadzie
Informatycznej Gimnazjalistéw lub w Olimpiadzie Informatycznej) nalezy umozliwi¢ realizacje bardziej
zaawansowanych tresci (oznaczonych w podstawie gwiazdkg *) i osiggniecia umiejetnosci informa-
tycznych na wyzszym poziomie. Zajecia informatyczne na tym etapie edukacyjnym powinny przyblizy¢
uczniom informatyke, jako ekscytujgcg dziedzine dalszego ksztalcenia, studiowania i ewentualnej
przysztej kariery zawodowe;j.

Uwaga. Gwiazdka *, umieszczona przed catym punktem lub przed pojeciem, oznacza opcjonalne
tresci ksztatcenia, ktore nie muszg byc¢ realizowane przez wszystkich uczniéw, a mogg nimi by¢ objeci
uczniowie wybitnie zainteresowani ksztatceniem informatycznym, ktérzy np. zamierzajg wybra¢ ksztat-
cenie informatyczne w rozszerzonym zakresie w szkole ponadgimnazjalnej, ksztatci¢ sie w kierunku
technik informatyk lub w przysztosci podje¢ studia na kierunku informatycznym lub pokrewnym. Inne
tresci, nie oznaczone gwiazdka, mogg byc¢ réwniez interpretowane w poszerzonym zakresie.

I.  Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie problemoéw. Uczen:

1) Formutuje problem w postaci specyfikacji (czyli opisu danych, wynikéw i zwigzkéw miedzy nimi)
i stosuje do niego podstawowe kroki w algorytmicznym rozwiazywaniu problemow.

2) Stosuje graficzne sposoby przedstawiania algorytmow i struktur danych (np. jezyk naturainy,
schematy blokowe, lista krokow, *pseudo-jezyk programowania), *grafy, *diagramy stanéw (au-
tomatu)).

3) Rozwija znajomosc¢ algorytmow, korzystajgc z oprogramowania do demonstracji dziatania algo-
rytmow, wykonuje eksperymenty z algorytmami z wykorzystaniem takiego oprogramowania dla
réznych danych.

4) Stosuje przy rozwiazywaniu probleméw podstawowe algorytmy wyszukiwania i porzgdkowania
na zbiorach elementéw réznego rodzaju.

5) Poréwnuje dziatanie réznych algorytmoéw dla wybranego problemu (np. dla porzgdkowania)
i okresla ich efektywnos$¢ na podstawie liczby wykonywanych dziatan i czaséw ich dziatania.

6) Postugujgc sie abstrakcjg, redukuje problem do podprobleméw, w tym celu stosuje w szczegdl-
nosci: metode potowienia, metode dziel i zwyciezaj, rekurencje, podejscie zachtanne,
*programowanie dynamiczne.

7) Przedstawia sposoby reprezentowania w komputerze réznych form informacji, takich jak: liczby
naturalne (system pozycyjny o podstawie 2, 8 i 16), znaki (teksty), obrazy i algorytmy ich otrzy-
mywania.

8) Prezentuje przyktady powigzania informatyki z innymi dziedzinami, w sferze poje¢, obiektow
oraz algorytméw.

Il.  Programowanie i rozwigzywanie probleméw z wykorzystaniem komputera i innych urza-
dzen cyfrowych. Uczen:

1) Projektuje i tworzy programy w procesie rozwigzywania probleméw, w programach stosuje: in-
strukcje wejscia/wyjscia, wyrazenia arytmetyczne i logiczne, instrukcje iteracyjne, instrukcje wa-
runkowe, funkcje i procedury z parametrami i bez parametrow oraz odpowiednie struktury da-
nych: zmienne, tablice, *struktury dynamiczne. *grafy (drzewa).

2) Testuje swoje programy, weryfikuje ich poprawnosc¢, objasnia przebieg ich dziatania dla r6znych
danych.

3) Stosuje inne narzedzia (aplikacje) do komputerowego rozwigzywania problemdw, np. arkusz
kalkulacyjny — zapisuje w nim wybrane algorytmy, opracowuje i wizualizuje w nim dane pocho-
dzace z réznych dziedzin.

4) Projektuje, tworzy i publikuje strone internetowg z wykorzystaniem odpowiednich narzedzi, two-
rzy wtasne e-portfolio.

5) Korzystajgc z aplikacji komputerowych przygotowuje (multimedialne, takze w chmurze) doku-
menty i prezentacje na pozytek rozwigzywanych problemow i wtasnych prac, stosuje przy tym
odpowiednie style, dostosowuje format i wyglad opracowan do ich tresci i przeznaczenia.

6) Wyszukuje informacje w sieci stosujgc ztozone postaci zapytan i korzysta z zaawansowanych
mozliwosci wyszukiwarek. Ocenia informacje i zasoby pochodzgce z sieci pod wzgledem rze-
telnosci i petnosci w powigzaniu z tematem poszukiwanh.



7) Definiuje i tworzy baze danych w postaci jednej tabeli *lub wielu tabel; wyszukuje informacje
w bazie danych i wykonuje inne operacje na bazie (np. porzgdkowanie danych wedtug ré6znych
kryteriow). Wykorzystuje baze danych w rozwigzywanych problemach, np. przy tworzeniu kore-
spondenciji seryjnej.

8) Stosuje rézne narzedzia multimedialne i technologie do wsparcia swojego ksztatcenia w réz-
nych dziedzinach.

Postugiwanie sie komputerem, urzadzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi. Uczen:

1) Opisuje budowe sieciowego systemu komputerowego, jego elementy, ich funkcje i wspotdziata-
nie. Korzysta z podstawowych ustug sieciowych.

2) Zarzadza swoimi zasobami: plikami, folderami, programami.

3) Rozwija umiejetnosci korzystania z réznych urzadzen do tworzenia elektronicznych wers;ji tek-
stow, obrazéw, dzwiekow, filmow i animacji oraz oferujgcych inne funkcjonalnosci (np. GPS,
program rozpoznajacy muzyke).

4) Potrafi zdiagnozowaé proste awarie urzgdzen cyfrowych i korzystajgc z pomocy poradzi¢ sobie
z prostg awaria.

5) Poprawnie postuguje sie terminologig zwigzang z informatyka i technologia.
Rozwijanie kompetencji spotecznych. Uczen:

1) Wykazuje pozytywne nastawienie do wspoitpracy i z zespotem, przyjmujgc rézne role, projektu-
je, tworzy i prezentuje wspdlnie otrzymane wytwory, takie jak: strony internetowe, nagrania wi-
deo, filmy, animacje.

2) Postuguje sie narzedziami pomocnymi przy organizacji pracy zespotowej.

3) Bierze udziat w réznych formach wspétpracy, jak: programowanie w parach lub w zespole, rea-
lizacja projektéw, uczestnictwo w zorganizowanej grupie uczacych sie (np. w formie odwréco-
nego ksztatcenia).

4) Na przyktadach wyjasnia, na czym polega pozytywny i negatywny wptyw technologii na kulture
osobistg jej uzytkownikow.

5) Ocenia zrodta informacji, w szczegolnosci w sieci, pod wzgledem rzetelnosci i wiarygodnosci
w odniesieniu do rzeczywistych problemow.

6) Docenia znaczenie otwartych zasobdw w sieci i korzysta z nich.
7) Przedstawia gtéwne etapy w historycznym rozwoju informatyki i technologii.

8) Demonstruje praktyczne zastosowania podejscia algorytmicznego w réznych przedmiotach
(dziedzinach).

9) Okresla zakres kompetencji informatycznych, niezbednych do wykonywania réznych zawodow,
zwlaszcza tych, ktére interesujg go jako przyszty wybor.

10) Rozwaza i dyskutuje wybor dalszego i pogtebionego ksztalcenia w zakresie informatyki.
Przestrzeganie prawa i zasad bezpieczenstwa. Uczen:

1) Opisuje kwestie etyczne zwigzane z wykorzystaniem komputerdw i sieci komputerowych, takie
jak: bezpieczenstwo, cyfrowa tozsamosc¢, prywatno$¢, wtasnosé intelektualna, rowny dostep do
informacji i dzielenie sie informacja.

2) Rozréznia typy licencji na oprogramowanie: oprogramowanie otwarte (open source), wolne
(wolne), powszechnie dostepne (public domain) i inne.

3) Rozrdznia typy licencji na zasoby w sieci, w tym licencje wolne.

4) Postepuje etycznie w pracy z informacjami i w komunikacji, w szczegolnosci przestrzega nety-
kiety, i okresla konsekwencje nie przestrzegania norm etycznych.
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Etap IV (szkota ponadgimnazjalna) — zakres podstawowy (wszyscy uczniowie)

Ksztatcenie informatyczne wszystkich uczniéw w szkole ponadgimnazjalnej obejmuje tresci wspdine
dla wszystkich uczniéw. Tresci te powinny by¢ realizowane na przyktad w formie projektéw, ktére te-
matycznie powinny uwzglednia¢ zainteresowania ucznidw zagadnieniami informatycznymi lub pocho-
dzacymi z innych dziedzin (przedmiotéw). W ten sposéb uczniowie, ktérzy wybiorg dalszg droge
ksztatcenia w innej niz informatyka dziedzinie bedg mogli pozna¢ zastosowania informatyki w ich
dziedzinie zainteresowan. Uczniowie za$ zainteresowani informatykg majg na tym etapie edukacyj-
nym okazje do wspotpracy nad realizacjg wiekszych projektéw rozwijajgcych ich kompetencje informa-
tyczne, jak i kompetencje podejmowania roznych rél w projektach informatycznych.

Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie problemoéw. Uczen:

1) Planuje proces informatycznego rozwigzywania problemu z uwzglednieniem podstawowych
krokéw myslenia komputacyjnego, indywidualnie i zespotowo.

2) Stosuje graficzne sposoby reprezentacji problemoéw i wizualizacji algorytmicznych metod ich
rozwigzywania.

3) Postuguje sie abstrakcjg w sprowadzaniu probleméw do znanych probleméw i do stosowania
poznanych metod rozwigzywania.

4) Rozwija umiejetnosé czytania algorytmow, a przez to znajomos¢ algorytméw, zapoznajgc sie
z ich gotowymi implementacjami w wybranym jezyku programowania.

5) Stosuje myslenie komputacyjne w podejsciu do rozwigzywania problemoéw z réznych przedmio-
tow i dziedzinach wiedzy.

6) Dyskutuje na temat roli myslenia komputacyjnego i jego metod, takich jak: abstrakcja, reprezen-
tacja danych, redukcja, podejscie heurystyczne w rozwigzywaniu probleméw z réznych dzie-
dzin.

Programowanie i rozwigzywanie probleméw z wykorzystaniem komputera i innych urza-
dzen cyfrowych. Uczen:

1) Stosujgc rézne techniki projektowania i analizy: programuje rozwigzania probleméw, testuje ich
poprawnos¢ dla roznych danych i szacuje efektywnos$¢ rozwigzan w odniesieniu wykorzystania
zasobow komputera (czasu obliczen i zajetej pamieci).

2) Projektuje, tworzy i utrzymuje strone internetowg z wykorzystaniem odpowiednich sieciowych
narzedzi do projektowania i tworzenia stron.

3) Postuguje sie modelowaniem i symulacjg modeli w interpretacji sytuacji problemowych.

4) Dobiera odpowiednie narzedzia informatyczne i zasoby w realizacji zadan i w rozwigzywaniu
problemow.

5) Postugujgc sie odpowiednimi aplikacjami przygotowuje obszerne dokumenty i prezentacje (np.
projekty graficzne, filmy, witryny WWW), o strukturze dostosowanej do tresci, przeznaczenia
i przyjetego formatu.

6) Opracowuje strategie poszukiwania informacji w sieci z wykorzystaniem dostepnych narzedzi
i zasobow oraz ich funkcji. Znajduje dane ukryte w sieciowych bazach danych. Ocenia przydat-
nos¢ elektronicznych zrédet informacji z uwzglednieniem ich rzetelnosci, wiarygodnosci i petno-
$ci w odniesieniu do problemow, ktére rozwigzuje.

7) Korzysta z informacji zawartych rozbudowanych bazach danych, w tym sieciowych, postugujgc
sie odpowiednimi narzedziami, ktére stuzg do udostepniania lub zarzadzania baza.

8) Korzysta z wybranych serwiséw e-learningowych do wspomagania zaje¢ szkolnych lub wtasne-
go rozwoju

9) Charakteryzuje popularne systemy operacyjne oraz okresla, czym sie réznig.
Postugiwanie si¢ komputerem, urzgdzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi. Uczeh:

1) Opracowuje kryteria rozbudowy lub zakupu nowego zestawu komputerowego i/lub oprogramo-
wania.
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2) Opisuje funkcje innych niz komputer urzadzenh cyfrowych i korzysta z mozliwosci ich programo-
wania.

3) Charakteryzuje sie¢ Internet, jej budowe i funkcjonowanie (protokoty). Opisuje podstawowe to-
pologie sieci komputerowej, przedstawia i poréwnuje zasady dziatania i funkcjonowania sieci
komputerowej typu klient-serwer, peer-to-peer.

4) Opisuje i realizuje instalacje domowej sieci komputerowe;j.

5) Diagnozuje awarie zestawu komputerowo-sieciowego i samemu radzi sobie z awarig lub korzy-
sta przy tym z pomocy (help desk).

6) Pisze esej na temat zwigzany z informatykg i technologia, postugujac sie przy tym poprawnie
terminologig i sformutowaniami dotyczgcymi tych dziedzin.

Rozwijanie kompetencji spotecznych. Uczen:

1) Aktywnie uczestniczy w realizacji projektu informatycznego, przyjmuje przy tym rézne role
w zespole realizujgcym projekt.

2) Postuguje sie narzedziami pomocnymi przy organizacji pracy nad projektem.

3) Potrafi oceni¢ zalety pracy zespotowej nad projektem i wykorzystywac je rowniez przy realizaciji
projektow z innych dziedzin (przedmiotéw).

4) Korzysta z otwartych zasobow w sieci i wspoéttworzy je.

5) Opisuje przykfady wpltywu informatyki i technologii komputerowej na najwazniejsze sfery zycia
osobistego i zawodowego, w takich dziedzinach, jak: ochrona zdrowia, handel, bankowos¢, ko-
munikacja, transport, przemyst, administracja. Korzysta z wybranych e-ustug w zakresie admi-
nistracji i zdrowia.

6) Okresla znaczenie wykluczenia i wkluczenia cyfrowego. Przedstawia korzysci, jakie przynosi in-
formatyka i technologia komputerowa osobom o specjalnych potrzebach, w tym potrzebach
edukacyjnych.

7) Przedstawia pozytywny i negatywny wptyw technologii na kulture i komunikacje spoteczna.

8) Wyjasnia, jak technologia moze prowadzi¢ do wzrostu dobrobytu obywateli i spoteczenstw, ale
takze moze zwiekszac réznice spoteczne.

9) Przedstawia trendy w historycznym rozwoju informatyki i technologii i ich wptyw na spoteczne
postrzeganie roli tych dziedzin w rozwoju spotecznym i rozwoju spoteczenstw.

Przestrzeganie prawa i zasad bezpieczenstwa. Uczeh:

1) Postepuje w warunkach szkolnych i w sieci zgodnie z zasadami netykiety oraz zgodnie z regu-
lacjami prawnymi dotyczacymi: ochrony danych osobowych, ochrony informacji oraz prawa au-
torskiego i ochrony witasnosci intelektualnej w dostepie do informacji i utworéw obcych. Jest
Swiadomy konsekwencji tamania tych zasad.

2) Omawia role kodowania informacji, technik autentykacji, kryptografii i podpisu elektronicznego
w ochronie informacji i w dostepie do niej.

3) Potrafi opisa¢ szkody dla indywidualnych oséb i dla spoteczenstwa, jakie mogg spowodowac
dziatania pirackie w sieci

Przykladowe tematy i zakres projektéw, tematycznie zwigzanych z informatyka

Tu wymieniamy pewng liczbe przyktadowych tematdéw projektéw indywidualnych i zespotowych. Za-

kres tematyczny projektow jest dos¢ szeroki, by kazdy uczen, bez wzgledu na stopien zainteresowa-
nia informatykg, moégt znalez¢ temat interesujacy dla niego. Wsrdd tematéw moga by¢ réwniez projek-

ty w pemni informatyczne, ktérymi mogg by¢ zainteresowani uczniowie podejmujgcy ksztatcenie infor-

matyczne w zakresie rozszerzonym. Zaleca sie jednak, by ci uczniowie byli liderami zespotow ztozo-
nych z ucznidéw mniej zainteresowanych przysztym ksztatceniem informatycznym.

Temat 1. Edytory i procesory tekstu.

Temat 2. Organizacja wieloosobowego spotkania

Temat 3. Symulacja algorytméw matematycznych
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Temat 4. Doswiadczenia rzeczywiste i wirtualne w przyrodzie: opis, realizacja, opracowanie wynikéw.

Temat 5. Materiaty reklamowo-marketingowe dla firmy lub przedsiewzigcia.

Temat 6. Kryptografia — dawniej, w czasie wojny i dzis.

Temat 7. Symulacja finansowa i wizualizacja graficzna wiekszego przedsiewziecia, np. budowy domu.

Etap IV (szkota ponadgimnazjalna) — zakres rozszerzony, zajecia do wyboru

W szkole ponadgimnazjalnej, ksztatcenie informatyczne w zakresie rozszerzonym przygotowuje m.in.
do egzaminu maturalnego z informatyki, ale gtéwnie jest wprowadzeniem do przysziego ksztatcenia
informatycznego w uczelni wyzsze;.

Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie problemoéw. Uczern:

1) W rozwigzywaniu probleméw stosuje metode wstepujacg lub zstepujaca.

2) Dobiera odpowiednig metode algorytmiczng i struktury danych do rozwigzania problemu majgc
na uwadze jego poprawnosé i efektywnose.

3) Dobiera odpowiednie narzedzia informatyczne do implementacji rozwigzania problemu. Tutaj
powinna sig znalezc¢ lista problemoéw, ktére sg w obecnej podstawie, jest zamieszczona na kori-
cu.

4) Objasnia algorytm dobrany do rozwigzywania problemu, uzasadnia poprawnos¢ rozwigzania
i ocenia jego efektywnosc.

5) Prezentuje przyktadowe problemy, dla ktérych nie sg znane algorytmy efektywne i uzasadnia
postuzenie sie w takich przypadkach algorytmami heurystycznymi (przyblizonymi).

6) llustruje i wyjasnia role poje¢ (np. logarytm), obiektow i operacji matematycznych w projektowa-
niu rozwigzan problemow informatycznych i z innych dziedzin.

7) Przedstawia sposoby reprezentowania w komputerze dowolnych liczb, dzwiekdéw oraz animaciji,
w tym zasady wykonywania operacji logicznych przez komputer, z wykorzystaniem bramek lo-
gicznych.

8) Wyjasnia, jakie teoretycznie moze by¢ zrodto bteddw pojawiajgcych sie w obliczeniach kompu-
terowych (btgd wzgledny, bfad bezwzgledny).

9) Przedstawia przyktady obliczen wspétbieznych i uzasadnia korzysci z ich stosowania.

10) Omawia i ilustruje role myslenia komputacyjnego i jego metod, takich jak: abstrakcja, repre-

zentacja danych, redukcja, rekurencja, przyblizanie rozwigzan, heurystyka w rozwigzywaniu
probleméw zwigzanych i nie zwigzanych z obliczeniami komputerowymi.

Programowanie i rozwigzywanie probleméw z wykorzystaniem komputera i innych urza-
dzen cyfrowych. Uczen:

1) Projektuje i tworzy rozbudowane programy w procesie rozwigzywania probleméw, stosuje przy
tym: instrukcje wejscia/wyj$cia, wyrazenia arytmetyczne i logiczne, instrukcje iteracyjne, in-
strukcje warunkowe, funkcje i procedury z parametrami i bez parametrow,

2) Wykorzystuje w programach dobrane do algorytméw struktury danych: zmienne, tablice, struk-
tury dynamiczne, grafy (drzewa), korzysta z gotowych bibliotek dla tych struktur.

3) Stosuje zasady programowania strukturalnego, modularnego i *obiektowego w realizacji metod
rozwigzywania problemaéw.

4) Sprawnie postuguje sie zintegrowanym srodowiskiem programistycznym przy pisaniu, urucha-
mianiu i testowaniu programow.

5) Tworzy aplikacje na urzgdzenia mobilne, np. na smartfon lub tablety.
6) Tworzy dokumentacje wykonanego oprogramowania.

7) *Charakteryzuje wybrane jezyki programowania pod wzgledem ich przeznaczenia i stosowanej
w nich metodyce programowania (strukturalne, obiektowe, funkcyjne). *Wybiera odpowiedni je-
zyk do zaprogramowania rozwigzywania rozwazanego problemu.
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8) Korzysta z arkusza kalkulacyjnego do zapisywania algorytmow, zalezno$ci funkcyjnych i karto-
tekowych baz danych oraz do wizualizacji danych i wynikéw obliczeh. Wykonuje eksperymenty
obliczeniowe w arkuszu.

9) Projektuje i tworzy relacyjng baze ztozong z wielu tabel i aplikacje bazodanowg (w tym siecio-
wg) dla danych zwigzanych z rozwigzywanym problemem, stosuje jezyk SQL do wyszukiwania
informacji w bazie i do jej] modyfikacji, uwzglednia kwestie integralnosci danych, bezpieczen-
stwa i ochrony danych w bazie.

10) Projektuje, tworzy i utrzymuje dynamiczng strone w Internecie, korzystajgc z odpowiednich na-
rzedzi.

11) *Tworzy ztozony dokument tekstowy, rowniez naukowy, za pomocg profesjonalnych systemow
skfadu tekstu, np. TeX

12) Aktywnie uczestniczy w wybranych serwisach e-learningowych, korzysta z serwiséw udostep-
niajgcych zasoby edukacyjne.

lll. Postugiwanie sie komputerem, urzadzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi. Uczen:

1) Poznaje mozliwosci nowych urzadzen komputerowych i wspotpracujgcych z komputerami, moz-
liwosci nowego oprogramowania, w tym towarzyszgcego nowym urzgadzeniom.

2) Przedstawia zasady przesytania informacji w sieci komputerowej (metody adresowania i proto-
koty). Opisuje warstwowy model sieci komputerowej oraz model sieci Internet.

3) Okresla, od czego zalezy sprawne funkcjonowanie sieci komputerowej oraz szybki dostep do jej
ustug i jej zasobow (parametry osprzetu sieciowego, szeroko$¢ pasma, zabezpieczenia typu
$ciana ogniowa, programy antywirusowe, mozliwosci serwera).

IV. Rozwijanie kompetencji spotecznych. Uczenh:
1) Postuguje sie narzedziami i Srodowiskiem dedykowanym wspotpracy i projektom zespotowym.
2) Bierze udziat w realizacji zespotowego projektu programistycznego.
3) Korzysta z otwartych zasobdw w sieci i wspottworzy je.
4) Okresla réznice w funkcjonowaniu miedzy przedsiewzieciami tradycyjnymi i wirtualnymi.

5) Analizuje i przedstawia trendy w historycznym rozwoju pojeé¢ i metod informatyki i technologii
oraz ich wptyw na mozliwosci tych dziedzin w rozwigzywaniu problemoéw teoretycznych i prak-
tycznych.

6) Okresla zakres kompetencji informatycznych niezbednych do wykonywania wybranych zawo-
déw informatycznych (np. programisty, administratora systeméw komputerowych w przedsie-
biorstwie, administratora sieci lokalne lub rozlegtej).

7) Przygotowuje sie do Swiadomego wyboru kierunku i zakresu dalszego ksztatcenia informatycz-
nego z myslg o przysztej karierze zawodowe;.

V. Przestrzeganie prawa i zasad bezpieczenstwa. Uczen:

1) Respektuje obowigzujgce w kraju prawo autorskie dotyczgce oprogramowania komputerowego
i stosuje sie do jego zapiséw. Stara sie przestrzega¢ réowniez prawo dotyczgce programow,
podlegajgcych pod inne systemy prawne.

2) Stosuje normy etyczne i prawne zwigzane z korzystaniem i rozpowszechnianiem programaéw,
cudzych i wkasnych.

Lista problemow, ktére powinny sie znalez¢ w punkcie 3) w dziale I

A. Problemy na liczbach catkowitych, np.:

e otrzymywanie reprezentacji liczb w dowolnym systemie pozycyjnym, w tym w dwdjkowym
i szesnastkowym; zamiana reprezentacji miedzy systemami;

e sprawdzanie wtasnosci liczb, np. czy liczba jest liczbg pierwsza, doskonats;
e rozktadanie liczby na czynniki pierwsze (faktoryzacja);

e znajdowanie najwiekszego wspdlnego dzielnika dwdch liczb (algorytm iteracyjny i rekurencyjny,
np. algorytm Euklidesa);
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obliczanie warto$ci liczb Fibonacciego (iteracyjne i rekurencyjne);
wydawanie reszty (metoda zachtanna);
problem idola, szukanie lidera w zbiorze

. Wyszukiwania i porzgdkowania (sortowania), np.:

znajdowanie elementu najmniejszego/najwiekszego, drugiego najmniejszego/najwiekszego;
jednoczesne znajdowanie najwiekszego i najmniejszego elementu w zbiorze (algorytm naiwny
i optymalny);

algorytmy sortowania ciggu liczb: babelkowy, przez wybdr, przez wstawianie liniowe lub binar-
ne, przez scalanie, szybki, *na kopcu, przez zliczanie, kubetkowy — wtasnosci, drzewa algoryt-
mow i oszacowanie pracochtonnosci algorytmow sortowania.

. Problemy numeryczne, np.:

obliczanie wartosci pierwiastka kwadratowego;
obliczanie wartosci wielomianu za pomocg schematu Hornera;

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

wyznaczanie miejsc zerowych funkcji metodg potowienia;

optymalne pakowanie plecaka — algorytmy przyblizone i doktadne (programowanie dynamiczne)
*obliczanie przyblizonej wartosci pola obszaréw zamknietych.

*zastosowanie metody Monte Carlo

. Problemy na tekstach, np.:

sprawdzanie, czy dany cigg znakéw tworzy palindrom, anagram;

problem najdtuzszego wspolnego podciggu (programowanie dynamiczne)
wyszukiwanie wzorca w tekscie;

obliczanie warto$ci wyrazenia podanego w postaci odwrotnej notacji polskiej.

. Problemy kompresji i szyfrowania, np.:

otrzymywanie kodéw znakéw o zmiennej dtugosci, np. alfabet Morse'a, kod Huffmana;
szyfrowanie metodg Cezara;

szyfrowanie metodg przestawieniows;

szyfrowanie z kluczem jawnym (RSA);

wykorzystanie algorytmoéw szyfrowania, np. w podpisie elektronicznym.

. Problemy geometryczne, np.:

sprawdzanie warunku trojkata;

badanie potozenia punktéw wzgledem proste;j;

badanie przynaleznosci punktu do odcinka;

przecinanie sie odcinkéw;

przynalezno$¢ punktu do obszaru;

konstrukcje rekurencyjne (fraktale), np.: drzewo binarne, dywan Sierpinskiego, ptatek Kocha.
*wypukta otoczka zbioru punktow

. Algorytmy na grafach.

reprezentowanie grafu za pomocg macierzy sgsiedztwa i listy sgsiadéow
przeszukiwanie grafu wszerz i w gtgb

szukanie najkrétszej drogi w grafie

sortowanie topologiczne



