ZAKRES CZESCI PODSTAWY PROGRAMOWEJ
Z INFORMATYKI DLA SZKOLY PODSTAWOWEJ, klasa VIII

il A SR S Nazywam si¢ Barbara Szlachta, jestem
// nauczycielem, absolwentkag Uniwersytetu
) ' : Rzeszowskiego. Ukonczytam studia

magisterskie  na  kierunku  matematyka
nauczycielska, studia inzynierskie na kierunku
informatyka oraz studia podyplomowe
z zakresu matematyka w finansach. W roku
szkolnym 2021/2022 otrzymalam  grant
Centrum  Mistrzostwa  Informatycznego,
w ramach ktorego zdobywalam 1 poszerzatlam
swoja wiedzg z informatyki i programowania,
biorac udziat w szkoleniach na jednej z pigciu
najlepszych uczelni technicznych w Polsce —
Akademii Gorniczo Hutniczej w Krakowie.

Zapraszam do kontaktu pod adresem: barbarka_s@o2.pl

Zagadnienia klasa VIIl:
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Algorytmika i programowanie

Praca z dokumentem tekstowym
Obliczenia w arkuszu kalkulacyjnym
Internet — tworzenie stron internetowych
Multimedia

Cele ksztatcenia — wymagania ogdlne

Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie problemdw na bazie logicznego

i abstrakcyjnego myslenia, myslenia algorytmicznego i sposobdéw reprezentowania
informacji.

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

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

Rozwijanie kompetencji spotecznych, takich jak komunikacja i wspétpraca w grupie,
w tym w $rodowiskach wirtualnych, udziat w projektach zespotowych oraz
zarzgdzanie projektami.

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



Tresci nauczania — wymagania szczegétowe
KLASY VIlLi VI

l. Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie problemoéw. Uczen:

1) formutuje problem w postaci specyfikacji (czyli opisuje dane i wyniki) oraz wyrdznia
kroki w algorytmicznym rozwigzywaniu probleméw. Stosuje rézne sposoby
przedstawiania algorytmoéw, w tym w jezyku naturalnym, w postaci listy krokéw;

2) stosuje przy rozwigzywaniu probleméw podstawowe algorytmy:

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

b) wyszukiwania i porzgdkowania: wyszukuje element w zbiorze nieuporzgdkowanym
oraz porzadkuje elementy w zbiorze metodg przez proste wybieranie;

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

Il. Programowanie i rozwigzywanie probleméw z wykorzystaniem komputera i innych
urzadzen cyfrowych. Uczen:

1) 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 szczegdlnosci

programuje algorytmy z dziatu | pkt 2;

2) steruje robotem lub innym obiektem na ekranie;

3) korzystajac z aplikacji komputerowych, przygotowuje dokumenty i prezentacje, takze

w chmurze, na pozytek rozwigzywanych probleméw i wtasnych prac z réznych dziedzin

(przedmiotéw), dostosowuje format i wyglad opracowan do ich tresci i przeznaczenia,

wykazujac sie przy tym umiejetnosciami:

a) tworzenia i podstawowej obrébki cyfrowej plikdw multimedialnych (zdje¢, filmow),

b) tworzenia réznych dokumentdow: formatuje teksty, wstawia symbole, obrazy, tabele,

dtuzsze dokumenty dzieli na strony,

¢) rozwigzywania zadan rachunkowych z programu nauczania z réznych przedmiotéw

w zakresie szkoty podstawowej, z codziennego zycia w arkuszu kalkulacyjnym: umieszcza

dane w tabeli arkusza kalkulacyjnego, postuguje sie podstawowymi funkcjami, stosuje

adresowanie wzgledne, bezwzgledne i mieszane, przedstawia dane w postaci réznego typu

wykresow, porzadkuje i filtruje dane,

d) tworzenia prezentacji multimedialnej oraz prostej strony internetowej zawierajgcej tekst

i grafike;

4) zapisuje efekty swojej pracy w réznych formatach i przygotowuje wydruki;

5) wyszukuje w sieci informacje potrzebne do realizacji wykonywanego zadania.

Il. Postugiwanie sie komputerem, urzgdzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi.
Uczen:



1) przedstawia funkcjonowanie sieci komputerowej i sieci Internet;

2) rozwija umiejetnosci korzystania z réznych urzadzen do tworzenia elektronicznych wersji
tekstéw, obrazdéw, dzwiekdw, filmow i animaciji;

3) poprawnie postuguje sie terminologia zwigzang z informatyka i technologia.

IV. Rozwijanie kompetencji spotecznych. Uczen:

1) bierze udziat w réznych formach wspétpracy, jak: programowanie w parach lub w zespole,
realizacja projektow, uczestnictwo w zorganizowanej grupie uczacych sie, projektuje, tworzy
i prezentuje efekty wspdlnej pracy;

2) ocenia krytycznie informacje i ich zrédtfa, w szczegdlnosci w sieci, pod wzgledem
rzetelnosci i wiarygodnosci w odniesieniu do rzeczywistych sytuacji, docenia znaczenie
otwartych zasobdw w sieci i korzysta z nich.

V. Przestrzeganie prawa i zasad bezpieczenstwa. Uczen:

1) opisuje kwestie etyczne zwigzane z wykorzystaniem komputerdw i sieci
komputerowych, takie jak: bezpieczenstwo, cyfrowa tozsamosé, prywatnos¢, wtasnosé
intelektualna, rowny dostep do informacji i dzielenie sie informacjg;

2) postepuje etycznie w pracy z informacjami;

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

Warunki i sposob realizacji

Uczniowie w klasach IV-VI zostali wprowadzeni do myslenia algorytmicznego, poznajac
podstawowe pojecia informatyczne i rozwigzujgc algorytmicznie wybrane problemy,
programujgc przy tym ich rozwigzania. Dotychczas zdobyte wiedza i umiejetnosci informatyczne
sg rozwijane i poszerzane oraz stawiane sg pierwsze kroki w tekstowym jezyku programowania.
Przy uzyciu dostepnego oprogramowania uczniowie realizujg projekty i rozwijajg kompetencje
zespotowego rozwigzywania probleméw 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¢ réwniez mozliwosé korzystania z komputerdw lub innych
urzadzen cyfrowych, w zaleznosci od potrzeb wynikajgcych z charakteru zaje¢, realizowanych
celdw i tematow.



