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StOWO WSTEPNE

UWAGI WSTEPNE

We wspédtczesnym Swiecie charakteryzujgcym sie szybkim postepem technologicznym, podstawy
programowania na réwni z arytmetyka stanowig niezbedna czes¢ wyksztatcenia. Nowa podstawa
programowa dla Il etapu edukacyjnego definiuje wymagany zakres poje¢ programistycznych oraz
umiejetnosci technicznych. Opanowanie wspomnianych wymagan konieczne jest by sprosta¢ oczekiwaniom
dla dalszych etapéw edukacji. Nabyta wiedza oraz umiejetnosci przygotowujg uczniéw do Swiadomego
korzystania z technologii oraz urzadzen cyfrowych w zyciu codziennym.

InstaKod jest programem zgodnym z obowigzujaca podstawa programowa dla Il etapu edukacyjnego. Moze
by¢ realizowany jako kontynuacja dowolnego programu zgodnego z podstawg programowa dla | etapu
edukacyjnego, uwzglednia bowiem wszystkie zmiany wprowadzone przez najnowszg podstawe programowg
w nauczaniu informatyki w klasach | - Ill szkoty podstawowe;.

Materiat programu zostat podzielony na trzy uzupetniajgce sie dziaty:

1.  wprowadzenie, w sktad ktérego wchodzg zagadnienia z zakresu przestrzegania prawa i zasad
bezpieczenstwa korzystania z technologii informacyjnych i informacji dostepnych w sieci,

2. podstawy programowania, w szczegdlnosci proces rozumienia, analizowania i rozwigzywania
probleméw (myslenia komputacyjnego),

3. technologie informacyjne wspierajace nauke oraz ich zastosowanie do realizacji projektéw z innych
przedmiotéw szkolnych.

Dzielgc materiat podstawy programowej na poszczegolne lata, kazdy rok szkolny w klasach 4-6 podzielono
pot na p6t miedzy podstawy programowania oraz pozostate dwie czesci. W klasach 7-8 kazdy rok szkolny
podzielono w stosunku 2/3 do 1/3. Taki podziat zapewnia uczniom wystarczajgco duzo czasu na zbudowanie
solidnej podstawy w rozumieniu zagadnien zwigzanych z programowaniem. Dzieki temu tatwiej bedzie im
sprosta¢ wymaganiom z zakresu informatyki w kolejnym etapie edukacyjnym.

Program utozono zgodnie z zasadg spiralnosci, réznicowania i zwiekszania poziomu trudnosci zadah matymi
krokami. Praktyczne zadania z zakresu podstaw programowania dostosowane zostaty do réznych
mozliwosci percepcyjnych i poziomu intelektualnego uczniéw. Zadania w kazdej lekcji zréznicowane sg
poziomami trudnosci. Dzieki temu kazdy uczern moze ¢wiczy¢ nowo nabyte umiejetnosci na poziomie,
odpowiadajgcym jego mozliwosciom w tej dziedzinie. Platforma internetowa umozliwia uczniom zdolnym
prace w szybszym tempie i dalszy rozwdj m.in. w kierunku przygotowania do olimpiady informatycznej.
Nauczyciel posiada opcje udostepnienia uczniowi zdan oraz materiatéw dydaktycznych z wyzszych
poziomow.

Program stanowi czes¢ zestawu materiatéw wspierajacych nauczyciela i ucznia, w sktad ktérych wchodza:
podreczniki, zeszyty ¢wiczen, platforma edukacyjna oraz poradniki metodyczne. Platforma edukacyjna
InstaKod dostepna jest pod adresem instakod.pl. Nauczyciel na swoim koncie zaktada i zarzgdza kontami
uczniéw, majac petny wglad w wyniki ich pracy. Ewaluuje postepy uczniéw za pomoca quizéw oraz
sprawdzianéw on-line. W ramach wsparcia dla nauczycieli na platformie dostepne sg réwniez szkolenia on-
line z nawigacji po platformie, wybranych jezykéw programowania oraz metodyki nauczania.

W klasach 4-6 jezyk wybrany do nauki podstaw programowania to Assembly. Jest jezykiem wizualnym, z
zatozenia powstatym do celéw edukacyjnych. Sktada sie jedynie z 10 instrukgcji, wystarczajgcych do
wprowadzenia pojec wejscia i wyjscia, operacji arytmetycznych, instrukcji warunkowej oraz petli.

W klasach 7-8 jezyk wybrany do nauki podstaw programowania to Nianiolang. Jezyk ten jest jezykiem
tekstowym. Biblioteka dostepnych w nim instrukcji ograniczona zostata do 50, co umozliwia skupienie sie na
istocie ¢wiczonych pojec. Zgodnie z zasadg spiralnosci, pojecia programistyczne poznane i prze¢wiczone na
etapie nauczania w klasach 4-6 w jezyku wizualnym sg powtarzane i ¢wiczone w jezyku tekstowym w klasach
7-8. Pojecia rozbudowane sg o tablice, napisy i funkcje. Uczniowie zdolni, po ukohczeniu programu klas 7-8
sg gotowi, by gtebiej poznac algorytmike i z tatwoscig przechodza do programowania np. w jezyku C++
(jeden z jezykdw Olimpiady Informatycznej).


http://www.instakod.pl/

StOWO WSTEPNE

Nauka technologii informacyjnych odbywa sie dwutorowo. Funkcje poszczegdlnych aplikacji s omawiane i
¢wiczone przy pomocy kroétkich zadan. Nastepnie nowo nabyte umiejetnosci sg praktyczne stosowane do
realizacji projektéw miedzyprzedmiotowych. Projekty oceniane sg z technicznego punktu widzenia na
zajeciach informatyki i z merytorycznego punktu widzenia na przedmiocie, w ktérym realizowany jest
projekt.

Wybér aplikacji dokonany zostat tak, by kazdy uczen byt w stanie korzysta¢ z nich w domu, niezaleznie od
tego czy ma dostep do ptatnego oprogramowania czy nie. Wybrane funkcje aplikacji prezentowane sg w
podrecznikach na przyktadzie m.in. pakietu MS Office i darmowego oprogramowania (m.in. Libre Office
oraz innych dostepnych online). Uczniowie nabywajg umiejetnosci obstugi kilku aplikacji o zblizonym
zastosowaniu, poznajac ich wady i zalety.

Dostep do platformy InstaKod jest nieodptatny dla wszystkich nauczycieli i uczniéw realizujgcych zajecia
informatyki w oparciu o program i podreczniki Instakod.

InstaKod Sp z 0.0. jest wiascicielem platformy instakod.pl oraz programu i uzupetniajacych materiatow.
Publikujgc program na stronie www.instakod.pl, wyraza tym samym zgode na bezptatne wykorzystanie
przez nauczycieli niniejszego programu do pracy z uczniami.

InstaKod Sp z 0.0. wyraza takze zgode na tworzenie przez nauczycieli autorskich programéw nauczania w
oparciu o program nauczania InstaKod pod warunkiem, ze w przygotowanym materiale zostanie zapisana
informacja, iz powstat on na podstawie programu InstaKod.
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W tabeli przedstawiono informacje, w ktérych klasach wedtug programu InstaKod realizowane s3
poszczegolne tresci podstawy programowe;j.

Tresci nauczania wedtug podstawy programowej

4
I.  Rozumienie, analizowanie i rozwiazywanie probleméw. Uczei:
1) Tworzy i porzadkuje w postaci sekwencji (liniowo) lub drzewa (nieliniowo) informacje, takie
jak:
a. obrazkiiteksty ilustrujgce wybrane sytuacje;
b. obiekty z uwzglednieniem ich cech charakterystycznych. +

2) Formutuje i zapisuje w postaci algorytmow, polecenia sktadajgce sie na:

a. rozwigzanie problemoéw z zycia codziennego i z r6znych przedmiotéw, np. Liczenie

$redniej, pisemne wykonanie dziatan arytmetycznych, takich jak dodawanie i +
odejmowanie;

b. osiggniecie postawionego celu, w tym znalezienie elementu w zbiorze

nieuporzadkowanym lub uporzgdkowanym, znalezienie elementu najmniejszego i +
najwiekszego;

c. sterowanie robotem lub obiektem na ekranie.

3) W algorytmicznym rozwigzywaniu problemu wyréznia 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.

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

1) Projektuje, tworzy i zapisuje w wizualnym jezyku programowania:

a. pomysty historyjek i rozwigzania probleméw, w tym proste algorytmy z wykorzystaniem

polecen sekwencyjnych, warunkowych i iteracyjnych oraz zdarzenh jednoczesnych;

b. prosty program sterujacy robotem lub innym obiektem na ekranie komputera. +
Testuje na komputerze swoje programy pod wzgledem zgodno$ci z przyjetymi zatozeniami i
ewentualnie je poprawia, objasnia przebieg dziatania programéw.

2) Przygotowuje i prezentuje rozwigzania problemdw postugujac sie podstawowymi aplikacjami
(edytor tekstu oraz grafiki, arkusz kalkulacyjny, program do tworzenia prezentacji
multimedialnej), na swoim komputerze lub w chmurze, wykazujac sie przy tym
umiejetnosciami:

a. tworzenia ilustracji w edytorze grafiki: rysuje za pomoca wybranych narzedzi,

przeksztatca obrazy, uzupetnia grafike tekstem;

b. tworzenia dokumentéw tekstowych: dobiera czcionke, formatuje akapity, wstawia do
tekstu ilustracje, napisy i ksztatty, 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 komérki, 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 szablonéw lub projektuje wedtug wtasnych pomystow.

3) Gromadzi, porzadkuje i selekcjonuje efekty swojej pracy oraz potrzebne zasoby w
komputerze lub w innych urzadzeniach oraz w Srodowiskach wirtualnych (w chmurze).

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

1)

Opisuje funkcje podstawowych elementéw komputera i urzgdzen zewnetrznych oraz:

a. korzysta z urzadzen do nagrywania obrazow, dzwiekow i filméw, w tym urzadzen
mobilnych, takich jak, telefony komérkowe i aparaty fotograficzne;

b. wykorzystuje komputer lub inne urzadzenie cyfrowe do gromadzenia, porzagdkowania i
selekcjonowania wtasnych zasobéw.

Wykorzystuje sie¢ komputerowg (szkolng, internet):

a. do wyszukiwania potrzebnych informacji i zasobéw edukacyjnych nawigujac miedzy
stronami;

b. jako medium komunikacyjne;

c. dopracy w wirtualnym srodowisku (na platformie, w chmurze), stosujac sie do
sposobdw i zasad pracy w takim Srodowisku.

Organizuje w folderach swoje pliki zgromadzone w komputerze.

Rozwijanie kompetencji spotecznych. Uczen:

Uczestniczy w zespotowym rozwigzaniu problemu postugujac sie technologia takg jak: poczta

elektroniczna, forum, wirtualne srodowisko ksztatcenia, dedykowany por-tal edukacyjny.

Identyfikuje i docenia korzysci ptynace ze wspétpracy nad wspolnym rozwigzywaniem

probleméw.

Respektuje zasade réwnosci w dostepie do technologii i do informacji, w tym w dostepie do

komputerdw w spotecznosci szkolne;j.

Okresla zawody i wymienia przyktady z zycia codziennego, w ktérych sg wykorzystywane

kompetencje informatyczne.

Prawo i zasady bezpieczenistwa. Uczen:

1)

Rozumie, ze niewtasciwe postepowanie w postugiwaniu sie technologig i informacja rodzi
negatywne konsekwencje.

Uznaje i respektuje prawo do prywatnosci danych i informacji oraz prawo do wtasnosci
intelektualne;j.

Zauwaza zagrozenia zwigzane z powszechnym dostepem do technologii oraz do informacji i
wystrzega sie ich.

Rozumie znaczenie profilaktyki antywirusowej i koniecznos¢ ochrony przed innymi
zagrozeniami dla komputeréw i informacji.
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SZCZEGOtOWE CELE WYCHOWAWCZE:

Informatyka poza ksztatceniem umiejetnosci technicznych pobudza uczniéw do myslenia abstrakcyjnego, do
utrzymania koncentracji przez dtuzszy okres czasu oraz ¢wiczenia czytania ze zrozumieniem. Swiadomy
nauczyciel informatyki rozumie wieloaspektowos$¢ wychowania informatycznego i stara sie odzwierciedli¢ to
W swoim nauczaniu, realizujgc wymienione ponizej cele wychowawcze..

o Cwiczenie pamieci.

e Rozwijanie myslenia abstrakcyjnego.

e Rozwijanie dociekliwosci.

o Cwiczenie umiejetnosci czytania ze zrozumieniem.

e Rozwijanie umiejetnosci analizowania problemu i wyszukiwania kluczowych informacji.
o Cwiczenie spdjnego i precyzyjnego wyrazania mysli.

e Rozwijanie zainteresowan informatycznych.

e Ksztaltowanie umiejetnosci rozwigzywania zadan programistycznych.

e Ksztalcenie umiejetnosci klarownego przedstawiania swojego toku rozumowania.

e Rozwijanie potrzeby sprawdzania poprawnosci swojego toku rozumowania, wyciggania wnioskéw i
poprawiania btedéw.

e Wyrabianie potrzeby eksperymentowania z nowymi pojeciami.

e Rozwijanie samodzielnosci w zbieraniu informacji o danym temacie.
e Ksztatcenie nawyku systematycznej i zorganizowanej pracy.

e Rozwijanie potrzeby pracy w ciszy i skupieniu.

e Ksztatcenie kompetencji spotecznych, w tym pracy zespotowej.

e Poszanowanie pracy innych.
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SZCZEGOtOWE CELE KSZTALCENIA:

KLASA 4

Wprowadzenie

Prawo i zasady bezpieczenstwa

e Poznanie zasad prawidtowego zachowania w pracowni komputerowe;j.
e Poznanie zasad tworzenia i bezpiecznego korzystania z haset.

e Poznanie zasad wykorzystania internetu.

e Poznanie zasad bezpiecznego korzystania z internetu.

System binarny

e Rozumienie fundamentalnego znaczenia liczb w informatyce.

e Rozwijanie umiejetnosci postugiwania sie systemem binarnym.

Ksztattowanie pojec informatycznych i rozwijanie umiejetnosci postugiwania sie nimi
1) Wprowadzenie do programowania
e Poznanie zasad tworzenia programu komputerowego przy uzyciu edytora wizualnego.
e Pisanie prostego programu przy uzyciu wizualnego jezyka programowania.
e Rozumienie pojec¢ wejscia i wyjscia z programu.
e Postugiwanie sie instrukcjg wyjscia w celu wyswietlenia na konsoli komunikatow.
e Postugiwanie sie instrukcjg wejscia w celu pobrania danych od uzytkownika.
e Ksztattowanie pojecia zmiennej oraz swiadomosci stanu wartosci zmiennych w danej chwili.
e Rozumienie roznicy miedzy wyjsciem statym i zmiennym.
2) Wprowadzenie do algorytméw
e  Rozwijanie intuicji zwigzanych z podstawowymi pojeciami informatyki: kolejnos¢ liniowa,
instrukgcja, algorytm.
e Analiza problemu, opracowanie rozwigzania, przetestowanie rozwigzania dla przyktadowych
danych.
e Implementacja rozwigzania w jezyku wizualnym i sprawdzanie rozwigzania problemu dla
przyktadowych danych.
e Analiza btedéw.
e Objasnianie przebiegu dziatania programow.
e Rysowanie diagraméw rozwigzan.
e Rozumienie réznicy miedzy algorytmami liniowymi i algorytmami z warunkami.
3) Operacje arytmetyczne na zmiennych
e Poznanie sposobdéw rozwigzywania zadan arytmetycznych z wykorzystaniem komputera.
e Stosowanie w programach instrukcji stuzgcych do wykonywania prostych operacji
arytmetycznych na zmiennych. Dodawanie i odejmowanie liczb catkowitych.
e Rozumienie i uzywanie poje¢ zwigzanych z arytmetyka: suma i réznica.
e Rozumienie potrzeby uzycia zmiennej pomocnicze;.
e Implementacja algorytmu znajdowania sumy i réznicy dla dwach i trzech zmiennych.
4) Instrukcja warunkowa
e Zapisywanie i ocena prawdziwosci wyrazen logicznych.
e Wykorzystanie instrukcji warunkowej do podejmowania decyzji.
e Implementacja w programie prostego algorytmu z warunkami.
e Implementacja algorytmow znajdowania maksimum i minimum z dwach liczb.
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Poznawanie technologii informacyjnych

Tworzenie rysunkoéw za pomocg edytora graficznego.

e Postugiwanie sie edytorem graficznym w celu stworzenia prostego rysunku.

e Uzycie edytora graficznego do przygotowania projektu miedzyprzedmiotowego.

Tworzenie dokumentéw za pomocg edytora tekstu.

e Postugiwanie sie edytorem tekstu w celu napisania poprawnego jezykowo i stylistycznie tekstu.

e Stosowanie podstawowych zasad formatowania i redagowania tekstu.

e Uzycie edytora tekstu do przygotowania projektu miedzyprzedmiotowego.

Tworzenie prezentacji multimedialnych

e Postugiwanie sie programem do tworzenia prezentacji w celu stworzenia estetycznego i
interesujgcego przekazu informacji.

e Uzycie programu do tworzenia prezentacji do przygotowania projektu miedzyprzedmiotowego.

Obliczenia w arkuszu kalkulacyjnym

Poznanie podstawowych zasad wykonywania prostych obliczer za pomocg arkusza kalkulacyjnego.
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KLASA 5

Wprowadzenie
Prawo i zasady bezpieczenstwa

Poznanie podstawowych elementéw komputera.
Poznanie funkcji systemu operacyjnego.
Poznanie pojecia piractwa komputerowego.

System binarny

Rozumienie fundamentalnego znaczenia liczb w informatyce.
Rozwijanie umiejetnosci postugiwania sie systemem binarnym.

Ksztattowanie pojec informatycznych i rozwijanie umiejetnosci postugiwania sie nimi

1)

Wprowadzenie do programowania

e Rozwijanie intuicji zwigzanej z pojeciami informatycznymi poznanymi w klasie czwarte;.

e Poznanie zasad tworzenia programu komputerowego przy uzyciu edytora wizualnego.

e Pisanie prostego programu przy uzyciu wizualnego jezyka programowania.

e Rozumienie poje¢ wejscia i wyjscia z programu.

e Postugiwanie sie instrukcjg wyjscia w celu wyswietlenia na konsoli komunikatow.

e Postugiwanie sie instrukcjg wejscia w celu pobrania danych od uzytkownika.

e Ksztattowanie pojecia zmiennej oraz swiadomosci stanu wartosci zmiennych w danej chwili.

e Rozumienie réznicy miedzy wyjsciem statym i zmiennym.

Wprowadzenie do algorytmow

e Rozwijanie intuicji zwigzanej z podstawowymi pojeciami informatyki: kolejnos¢ liniowa,
instrukgja, algorytm.

e Analiza problemu, opracowanie rozwigzania, przetestowanie rozwigzania dla przyktadowych
danych.

e Implementacja rozwigzania w jezyku wizualnym i sprawdzanie rozwigzania problemu dla
przyktadowych danych.

e Analiza btedéw.

e Objasnianie przebiegu dziatania programow.

e Rysowanie diagraméw rozwigzan.

e Rozumienie réznicy miedzy algorytmami liniowymi i algorytmami z warunkami.

Operacje arytmetyczne na zmiennych

e Poznanie sposobow rozwigzywania zadan arytmetycznych z wykorzystaniem komputera.

e Stosowanie w programach instrukgcji stuzgcych do wykonywania prostych operacji
arytmetycznych na zmiennych. Dodawanie i odejmowanie liczb catkowitych.

e Rozumienie i uzywanie pojec¢ zwigzanych z arytmetyka: suma i réznica.

e Rozumienie potrzeby uzycia zmiennej pomocnicze;.

e Implementacja algorytmu znajdowania sumy i réznicy dla dwdch i trzech zmiennych.

Instrukcja warunkowa

e Zapisywanie i ocena prawdziwosci wyrazen logicznych.

e Wykorzystanie instrukcji warunkowej do podejmowania decyzji.

e Implementacja w programie prostego algorytmu z warunkami.

e Implementacja algorytmoéw znajdowania maksimum i minimum z dwéch liczb.

Petla pojedyncza

e Implementacja petli pojedynczej przy uzyciu instrukcji warunkowe;.

e Stosowanie petli do wypisywania wzoréw na konsole oraz modyfikacji pobranych od
uzytkownika danych.
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Poznawanie technologii informacyjnych

Tworzenie rysunkoéw za pomocg edytora graficznego.

e Postugiwanie sie edytorem graficznym w celu przetwarzania i obrobki zdje¢.

e Uzycie edytora graficznego do przygotowania projektu miedzyprzedmiotowego.

Tworzenie dokumentéw za pomocg edytora tekstu.

e Umiejetnos¢ opracowania tekstéw w edytorze tekstu.

e Stosowanie podstawowych zasad formatowania i redagowania tekstu.

e Uzycie edytora tekstu do przygotowania projektu miedzyprzedmiotowego.

Obliczenia w arkuszu kalkulacyjnym

e Umiejetnos¢ prezentowania danych liczbowych w tabelach.

e Uzycie arkusza kalkulacyjnego do przygotowania projektu miedzyprzedmiotowego.

Tworzenie prezentacji multimedialnych

e Postugiwanie sie programem do tworzenia prezentacji w celu stworzenia estetycznego i
interesujgcego przekazu informacji.

e Uzycie programu do tworzenia prezentacji do przygotowania projektu miedzyprzedmiotowego.

Tworzenie animacji w jezyku Scratch

e Umiejetnos¢ tworzenia programoéw z wykorzystaniem sterowania duszkiem na ekranie
komputera, w wizualnym jezyku programowania.

Dzielenie sie plikami w Chmurze

e Poznanie, czym jest chmura i jakie s3 jej zastosowania.

e Korzystanie z chmury w celu wymiany plikow.

Nagrywanie i edycja filmoéw

e Korzystanie z urzagdzen do nagrywania obrazéw, dzwiekow i filméw, w tym z urzadzen
mobilnych.

e Umiejetnos¢ edycji i montazu filmow.
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KLASA 6

CELE EDUKACYJNE W KLASACH 4-6

Wprowadzenie

Prawo i zasady bezpieczenstwa

Poznanie roznych zagrozen dla komputera.

Poznanie zasad dziatania oprogramowania antywirusowego.
System binarny

Rozumienie fundamentalnego znaczenia liczb w informatyce.
Rozwijanie postugiwania sie systemem binarnym.

Poznanie pojec¢ sortowania i grupowania liczb.
Wprowadzenie pojecia przeszukiwania binarnego.

Ksztattowanie pojec informatycznych i rozwijanie umiejetnosci postugiwania sie nimi
Wprowadzenie do programowania

Rozwijanie intuicji zwigzanych z pojeciami informatycznymi poznanymi w klasach czwartej i
pigtej.

Poznanie zasad tworzenia programu komputerowego przy uzyciu edytora wizualnego.
Pisanie prostego programu przy uzyciu wizualnego jezyka programowania.

Rozumienie poje¢ wejscia i wyjscia z programu.

Postugiwanie sie instrukcjg wyjscia w celu wyswietlenia na konsoli komunikatéw.
Postugiwanie sie instrukcja wejscia w celu pobrania danych od uzytkownika.

Ksztattowanie pojecia zmiennej oraz sSwiadomosci stanu wartosci zmiennych w danej chwili.
Rozumienie réznicy miedzy wyjsciem statym i zmiennym.

Wprowadzenie do algorytmoéw

Rozwijanie intuicji zwigzanej z podstawowymi pojeciami informatyki: kolejnos¢ liniowa,
instrukgja, algorytm.

Analiza problemu, opracowanie rozwigzania, przetestowanie rozwigzania dla przyktadowych
danych.

Implementacja rozwigzania w jezyku wizualnym i sprawdzanie rozwigzania problemu dla
przyktadowych danych.

Analiza btedéw.

Objasnianie przebiegu dziatania programéw.

Rysowanie diagraméw rozwigzan.

Rozumienie réznicy miedzy algorytmami liniowymi i algorytmami z warunkami.

Operacje arytmetyczne na zmiennych

Poznanie sposob6w rozwigzywania zadan arytmetycznych z wykorzystaniem komputera.
Stosowanie w programach instrukgcji stuzagcych do wykonywania prostych operacji
arytmetycznych na zmiennych. Dodawanie i odejmowanie liczb catkowitych.

Rozumienie i uzywanie poje¢ zwigzanych z arytmetyka: suma i réznica.

Rozumienie potrzeby uzycia zmiennej pomocniczej.

Implementacja algorytmu znajdowania sumy i réznicy dla dwéch i trzech zmiennych.
Implementacja algorytmu znajdowania wielokrotnosci z zapisu binarnego

Instrukcja warunkowa oraz warunki zagniezdzone

Zapisywanie i ocena prawdziwosci wyrazen logicznych.

Wykorzystanie instrukcji warunkowej do podejmowania decyzji.

Zapisywanie w postaci programu ztozonego algorytmu z zagniezdzonymi warunkami.
Implementacja algorytmow znajdowania maksimum i minimum z dwéch liczh.
Implementacja algorytmow znajdowania maksimum i minimum z trzech liczb.
Implementacja algorytmu sortowania bgbelkowego trzech liczb.

Implementacja algorytmu znajdowania liczby srodkowej z trzech liczb.
Rozwigzywanie zadan tekstowych wymagajacych uzycia instrukcji warunkowej.

13



CELE EDUKACYJNE W KLASACH 4-6

Petla pojedyncza oraz petle podwdjne

e Implementacja petli pojedynczej przy uzyciu instrukcji warunkowe;.

e Stosowanie petli do wypisywania wzoréw na konsole oraz modyfikacji pobranych od
uzytkownika danych.

e Implementacja algorytmu znajdowania iloczynu dwdch liczb.

e Implementacja algorytmu obliczania kwadratu liczby.

e Implementacja algorytmu znajdowania ilorazu dwéch liczb.

e Implementacja algorytmu obliczania Sredniej z trzech liczb.

e Implementacja algorytmu znajdowania reszty z dzielenia.

e Implementacja algorytmu sprawdzania parzystosci danej liczby.

e Implementacja petli zagniezdzonej przy dwukrotnym uzyciu instrukcji warunkowe;j.

e Stosowanie petli zagniezdzonej do wypisywania na konsole prostokatéw i tréjkatéw ztozonych z
pojedynczych znakow.

Poznawanie technologii informacyjnych

Tworzenie rysunkéw za pomocg edytora graficznego.

e Postugiwanie sie edytorem graficznym w celu przetwarzania i obrébki zdjec¢.

e Uzycie edytora graficznego do przygotowania projektu miedzyprzedmiotowego.

Tworzenie dokumentéw za pomocg edytora tekstu.

e Umiejetnos¢ opracowania tekstéw w edytorze tekstu.

e Stosowanie podstawowych zasad formatowania i redagowania tekstu.

e Uzycie edytora tekstu do przygotowania projektu miedzyprzedmiotowego.

Dzielenie sie plikami w Chmurze

e  Korzystanie z chmury w celu wymiany plikéw.

e Umiejetnos¢ zespotowej pracy nad projektem.

Obliczenia w arkuszu kalkulacyjnym

e Umiejetnos¢ korzystania z wbudowanych funkgji arkusza kalkulacyjnego.

e Umiejetnos¢ prezentowania danych za pomocg réznych rodzajéow wykreséw.

e Uzycie arkusza kalkulacyjnego do przygotowania projektu miedzyprzedmiotowego.

Tworzenie prezentacji multimedialnych

e Postugiwanie sie programem do tworzenia prezentacji w celu stworzenia estetycznego i
interesujgcego przekazu informacji.

e Uzycie programu do tworzenia prezentacji do przygotowania projektu na lekcje historii.

Nagrywanie i edycja filmoéw

e Korzystanie z urzagdzen do nagrywania obrazéw, dzwiekow i filméw, w tym urzadzen
mobilnych.

e Umiejetnos¢ edycji i montazu filméw.

e Uzycie programu do edycji filméw do przygotowania projektu miedzyprzedmiotowego.
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MATERIAL NAUCZANIA W KLASACH 4-6

Materiat nauczania na poziomie kazdej klasy podzielony jest na 3 uzupetniajgce sie dziaty:

I wprowadzenie, w sktad ktérego wchodzg zagadnienia z zakresu przestrzegania prawa i
bezpieczenstwa korzystania z technologii informacyjnych i informacji dostepnych w sieci,
Il. podstawy programowania, w szczeg6lnosci proces rozumienia, analizowania i rozwigzywania
probleméw (myslenia komputacyjnego),
. technologie informacyjne wspierajace nauke oraz ich zastosowanie do realizacji projektow z
innych przedmiotéw szkolnych.

Program zostat zbudowany w oparciu o zasade spiralnosci. Tresci, ktére uczniowie poznaja w jednej klasie
utrwalane i rozbudowywane sg w klasie nastepnej. W ten sposéb uczniowie posiadajg gtebsze rozumienie
omawianych pojec. Nauczyciele pracujacy szybciej niz sugeruje to program, mogga bez problemu omawiac
materiat z klasy nastepnej. Sugerowane jest przenoszenie ucznidéw najzdolniejszych do kolejnych pozioméw
klas po zrealizowaniu przez nich tresci z poziomu ich klasy.

KLASA 4

. Wprowadzenie

Prawo i zasady bezpieczenstwa

Tresci Komentarze

Zasady pracy w pracowni Zasady pracy z komputerami. Regulamin szkolnej pracowni komputerowe;.
komputerowej

Hasta Pojecie hasta. Zasady tworzenia bezpiecznego hasta. Zasady bezpiecznego

korzystania z haset.

Korzystanie z internetu Pojecie internetu. Mozliwosci i zagrozenia jakie niesie ze sobg powszechny
dostep do sieci.

Bezpieczenstwo w internecie Wyjasénienie potrzeby bezpiecznego korzystania z internetu. Zasady netykiety.
System binarny
Tresci Komentarze

Systemy pozycyjne Pojecie systemu pozycyjnego na przyktadzie systemow dziesietnego i
binarnego. Wyjasnienie potrzeby uzycia systemu binarnego w komputerach

Konwersja miedzy systemami Zapisywanie liczb naturalnych w zakresie do 32 w systemie binarnym.
binarnym i dziesietnym Odczytywanie liczb zapisanych w systemie binarnym.
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1. Programowanie

Wprowadzenie do programowania

Tresci Komentarze

Zmienna Wprowadzenie pojecia zmiennej na przyktadzie pudetka przechowujgcego
liczby.

Wejscie do programu Wprowadzenie pojecia wejscia do programu na przyktadzie liczb pobieranych
z klawiatury.

Stan programu Wprowadzenie pojecia stanu programu.

Wyjscie state i zmienne Wprowadzenie pojecia wyjscia z programu na przyktadzie konsoli.

Rozréznienie miedzy wyjsciem zmiennym i statym.

Operacje arytmetyczne

Tresci Komentarze

Dodawanie i odejmowanie Znajdowanie liczby, ktéra jest od danej liczby o 3 wieksza, o 2 mniejsza, itd.,
statych od zmiennej dla jednej, dwoch i trzech liczb.

Suma i réznica dwdch Obliczanie wartosci prostych wyrazen arytmetycznych. Rozbudowywanie
zmiennych. Operacje rozumienia stanu programu w oparciu 0 zmienng pomocniczg. Algorytm

arytmetyczne na dwéch i trzech ' znajdowania sumy i réznicy dla dwéch i trzech zmiennych.
zmiennych.

Algorytm liniowy Wprowadzenie do algorytmoéw liniowych.

Instrukcja warunkowa
Tresci Komentarze

Operatory logiczne Wprowadzenie szesciu operatoréw relacji: réwny =, rézny #, wiekszy >,
wiekszy bgdz réwny =, mniejszy < oraz mniejszy badz réwny <.

Poréwnywanie dwdch liczb Przyktady poréwnan oraz ocena prawdziwosci danego poréwnania.
Instrukcja warunkowa z Uzaleznienie wykonania instrukcji badz bloku instrukcji od prawdziwosci
poréwnaniem miedzy zmienng  danego poréwnania miedzy zmienng a stala.

a statg

Instrukcja warunkowa z Uzaleznienie wykonania instrukcji bgdz bloku instrukcji od prawdziwosci
poréwnaniem miedzy dwiema | danego poréwnania miedzy zmienng a stata. Poréwnanie dwéch zmiennych
zmiennymi w celu sprawdzenia czy sg réwne. Algorytm znajdowania minimum z

dwach liczb. Algorytm znajdowania maksimum z dwdch liczb.

Algorytm z warunkami Wprowadzenie pojecia algorytmu z warunkami. Rozréznienie miedzy
algorytmem liniowym i algorytmem z warunkami.
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1. Technologie informacyjne

Edytor graficzny

Tresci Komentarze

Obstuga narzedzi gtéwnych Rysowanie za pomocg otéwka, zmiana wielkosci oraz koloru otéwka.
Wypetnianie tta kolorem. Korygowanie pomytek przy uzyciu gumki. Narzedzie
wycinania. Pedzle. Znajomos¢ ikon narzedzi gtéwnych. Kopiowanie, wklejanie
oraz obracanie i zmienianie rozmiaréw elementéw.

Ksztatty Przyktady ksztattow: Owal, Trojkat, Prostokat. Rysowanie linii i krzywych.

Pole tekstowe Wzbogacenie rysunkow o napisy przy pomocy pola tekstowego.

Edytor tekstowy

Tresci Komentarze

Kombinacje klawiszowe Podstawowe skroty klawiszowe. Litery diakrytyczne. Wielkie litery. Znaki
interpunkcyjne. Klawisze specjalne.

Formatowanie tekstu Wprowadzenie pojecia formatowanie tekstu. Pogrubienie, kursywa i
podkreslenie.

Listy jednopoziomowe Wprowadzenie pojecia listy na przyktadzie listy jednopoziomowej. Przyktady
wykorzystania listy.

Wyréwnywanie tekstu Wyréwnywanie tekstu do lewej, do $rodka i do prawej. Justowanie.

Akapity Wprowadzenie pojecia akapitu. Znajomosc¢ ikony stuzacej do uzycia akapitu w
tekscie.

Reguty pisania tekstu Podstawowe zasady edytorskie dotyczgce sktadni tekstu, odstepu po znakach
itd.

Program do tworzenia prezentacji
Tresci Komentarze

Slajdy Tworzenie nowych slajdéw, edycja oraz usuwanie slajdéw. Zmiana koloru tfa
slajdu. Dodawanie tytutu oraz tekstu do slajdu. Formatowanie tekstu.

llustracje Zrédta ilustracji wykorzystywanych w prezentacji. Dodawanie grafik do
slajdéw. Zmiana wielkosci i potozenia grafik. Przestrzeganie zasad korzystania
z zasobdéw internetu.

Zasady tworzenia prezentagji Tworzenie zwieztych, spéjnych i interesujgcych prezentacji. Dbanie o
poprawnos¢ wypowiedzi.

Arkusz kalkulacyjny

Tresci Komentarze

Podstawowe pojecia Wprowadzenie terminéw: komérki, kolumny i wiersze.

Formatowanie Zmiana tta komorki i zbioru komérek. Rodzaje obramowan.

Dane liczbowe i tekstowe Rozréznienie miedzy komdérkami liczbowymi a komoérkami tekstowymi.

Operacje arytmetyczne Dodawanie, odejmowanie, mnozenie oraz dzielenie wartosci liczbowych w
komérkach.
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KLASA 5

. Wprowadzenie
Prawo i zasady bezpieczenstwa
Tresci Komentarze

Elementy komputera. Zewnetrzne elementy komputera: monitor, mysz i klawiatura. Wewnetrzna
budowa komputera: ptyta gtéwna, procesor, pamie¢ operacyjna, dysk twardy.
Pamie¢ ROM i RAM.

System operacyjny. Funkcje systemu operacyjnego. Srodowisko tekstowe i graficzne. BIOS.
Sekwencja zdarzen zachodzacych w komputerze miedzy uruchomieniem, a
pojawieniem sie Srodowiska graficznego.

Piractwo Zagrozenia zwigzane z piractwem komputerowym.

System binarny
Tresci Komentarze

Korekcja btedow. Poprawianie btedéw w zapisie liczby w systemie binarnym.
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1. Programowanie

Operacje arytmetyczne

Tresci Komentarze
Dodawanie i odejmowanie Znajdowanie liczby, ktéra jest od danej liczby o 3 wigksza, o 2 mniejsza, itd.,
statych od zmiennej. dla jednej, dwéch i trzech liczb. Rozwigzywanie prostych zadan tekstowych

wymagajacych uzycia operacji arytmetycznych.

Suma i réznica dwoéch Obliczanie wartosci prostych wyrazen arytmetycznych. Poszerzanie
zmiennych. Operacje rozumienia stanu programu w oparciu 0 zmienng pomocniczg. Algorytm
arytmetyczne na dwéch i trzech | znajdowania sumy i réznicy dla dwéch i trzech zmiennych.
zmiennych.

Algorytm liniowy Poszerzanie rozumienia algorytméw liniowych.

Instrukcja warunkowa

Tresci Komentarze

Instrukcja warunkowa z Uzaleznienie wykonania jednej instrukcji badz bloku instrukgji i innej instrukgji
poréwnaniem miedzy zmienng  bgadz innego bloku instrukcji od spetnienia danego warunku. Rozwigzywanie

a stafg prostych zadanh tekstowych wymagajacych uzycia instrukcji warunkowe;.
Instrukcja warunkowa z Uzaleznienie wykonania instrukcji badz bloku instrukgcji od prawdziwosci
poréwnaniem miedzy dwiema | danego poréwnania miedzy zmienng a statg. Poréwnanie dwoch zmiennych
zmiennymi w celu sprawdzenia czy sg réwne. Algorytm znajdowania minimum z

dwach liczb. Algorytm znajdowania maksimum z dwéch liczb.

taczenie warunkow taczenie ze sobg dwdch instrukcji warunkowych. Sprawdzanie czy dana liczba
nalezy do przedziatu.

Algorytm z warunkami Poszerzanie rozumienia algorytméw z warunkami.

Petla pojedyncza

Tresci Komentarze

Petla nieskorczona Wprowadzenie pojecia petli na przyktadzie petli nieskonczonej.

Licznik Uzycie zmiennej, jako licznika wykonanych krokéw iteracji.

Sposoby zakonczenia iteracji Réznice w zakonczeniu iteracji gdy liczba powtérzen jest z gory okre$lona

lub zalezna od warunku.
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1. Technologie informacyjne

Chmura
Tresci

Wprowadzenie do pracy w
chmurze

Filmy
Tresci
Windows Zdjecia

Przesytanie plikow
multimedialnych

Dodawanie klatek i dZzwieku

Praca w grupach

Edytor tekstowy
Tresci
llustracje

Listy

Tabele
Napisy i ksztatty

Arkusz kalkulacyjny
Tresci

Tabele

Formatowanie komoérek

Formatowanie kolumn i wierszy

Operacje matematyczne

Komentarze

Zatozenie konta e-mail. Tworzenie konta na wybranej platformie
internetowej. Nawigacja po platformie. Udostepnianie plikéw w ramach
platformy.

Komentarze
Uruchamianie programu, interfejs i funkcjonalnosci.

Przesytanie zdje¢ czy filméw miedzy urzadzeniami, na przyktad miedzy
smartphonem i komputerem, korzystajgc z chmury czy USB.

Dodawanie wtasnych i $ciggnietych z legalnych zrodet zdje¢, jako klatek
filmu, edycja przej$¢ miedzy klatkami i ich dtugosci, dodawanie fragmentow
filmow jako klatek i Sciezki dzwiekowe;j.

Realizowany w grupach projekt na lekcje jezyka polskiego, nauka pracy w
grupach z pomoca chmury.

Komentarze
Wstawianie, zmiana potozenia oraz wielkosci obrazéw.

Tworzenie list punktowych oraz wielopoziomowych humerowanych. Zmiana
punktoréw i sposobéw numeraciji.

Wstawianie i formatowanie tabeli.

Wstawianie napiséw i ksztattow.

Komentarze

Wstawianie i formatowanie tabeli. Tworzenie tabel na podstawie podanych
informacji oraz danych znalezionych w internecie.

Zmiana rodzaju komérek. Zmiana kroju czcionki, koloru oraz wielkosci
tekstu w komoérce. Scalanie i dzielenie komérek.

Dodawanie i usuwanie kolumn i wierszy. Zmiana szerokosci kolumn,
wysokosci wierszy.

Wykonywanie operacji matematycznych na catych kolumnach i wierszach.

20



MATERIAt NAUCZANIA W KLASACH 4-6

Program do tworzenia prezentacji
Tresci Komentarze

Efekty przejscia miedzy slajdami  Korzystanie z efektow przejscia miedzy slajdami.

Szablon Tworzenie wtasnego szablonu prezentacji.
Scratch
Tresci Komentarze
Wprowadzenie do Scratcha Wejscie na platforme Scratch. Nawigowanie po platformie. Podstawy jezyka.

Tworzenie nowego projektu.

Sterowanie postacig Tworzenie programu sterujgcego postacia:

e Gora, dot, prawa, lewa
e Obrétw lewo, prawo
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. Wprowadzenie

MATERIAt NAUCZANIA W KLASACH 4-6

Prawo i zasady bezpieczenstwa

Tresci

Ztosliwe oprogramowanie

Oprogramowanie
antywirusowe

System binarny
Tresci
Rewers liczby

Dzielenie catkowitoliczbowe
przez 2

Dodawanie w systemie
binarnym

Grupowanie i porzagdkowanie
liczb

Przeszukiwanie binarne

Komentarze

Typy ztosliwego oprogramowania. Wirusy, robaki, konie trojanskie, spyware i
adware.

Pojecie oprogramowania antywirusowego. Zasady dziatania oprogramowania
antywirusowego.

Komentarze
Suma liczby i jej rewersu.

Odciecie ostatniej cyfry liczby w zapisie binarnym.
Dodawanie dwéch liczb w systemie binarnym.
Wprowadzenie pojec¢: porzadek losowy, porzgdek rosngcy. Sortowanie

rosngco liczb. Grupowanie liczb wg cyfry danej pozyciji.

Wprowadzenie pojecia przeszukiwania binarnego. Przeszukiwanie binarne
zbioru uporzagdkowanego rosngco.
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1l Programowanie

Operacje arytmetyczne

Tresci Komentarze
Dodawanie i odejmowanie Znajdowanie liczby, ktéra jest od danej liczby o 3 wigksza, o 2 mniejsza, itd.,
statych od zmiennej dla jednej, dwéch i trzech liczb. Rozwigzywanie prostych zadan tekstowych

wymagajacych uzycia operacji arytmetycznych.

Suma i réznica dwoéch Obliczanie wartosci prostych wyrazen arytmetycznych. Poszerzanie
zmiennych. Operacje rozumienia stanu programu w oparciu 0 zmienng pomocniczg. Algorytm
arytmetyczne na dwéch i trzech | znajdowania sumy i réznicy dla dwéch i trzech zmiennych.
zmiennych.

Wielokrotnosci z zapisu Obliczanie wielokrotnosci danej liczby przy uzyciu sumy iloczynéw tej liczby

binarnego oraz poteg liczby 2. Algorytm znajdowania wielokrotnosci z zapisu
binarnego.

Algorytm liniowy Poszerzanie rozumienia algorytmoéw liniowych.

Instrukcja warunkowa oraz warunki zagniezdzone

Tresci Komentarze

Instrukcja warunkowa z Uzaleznienie wykonania jednej instrukcji badz bloku instrukcji i innej instrukcji
poréwnaniem miedzy zmienng  badz innego bloku instrukcji od spetnienia danego warunku. Rozwigzywanie

a statg prostych zadan tekstowych wymagajacych uzycia instrukcji warunkowej.
Instrukcja warunkowa z Uzaleznienie wykonania instrukcji badz bloku instrukcji od prawdziwosci
poréwnaniem miedzy dwiema | danego poréwnania miedzy zmienng a statg. Poréwnanie dwdch zmiennych
zmiennymi w celu sprawdzenia czy sg réwne. Algorytm znajdowania minimum z

dwéch liczb. Algorytm znajdowania maksimum z dwéch liczb.

taczenie warunkéw taczenie ze sobg dwoch instrukcji warunkowych. Sprawdzanie czy dana liczba
nalezy do przedziatu.

Zagniezdzanie warunkow Algorytm znajdowania minimum z trzech liczb. Algorytm znajdowania
maksimum z trzech liczb. Algorytm sortowania babelkowego trzech
liczb. Algorytm znajdowania liczby Srodkowej z trzech liczb.

Algorytm z warunkami Poszerzanie rozumienia algorytméw z warunkami.

Petla pojedyncza i petla w petli

Tresci Komentarze
Licznik Uzycie zmiennej jako licznika wykonanych krokéw iteracji.
Sposoby zakonczenia iteracji Roznice w zakohczeniu iteracji, gdy liczba powtdrzen z géry okreslona lub

zalezna od warunku.

Algorytmy mnozenia oraz Algorytm znajdowania iloczynu dwéch liczb. Algorytm obliczania

dzielenia kwadratu liczby. Algorytm znajdowania ilorazu dwéch liczb. Algorytm
obliczania Sredniej z trzech liczb. Algorytm znajdowania reszty z
dzielenia. Algorytm sprawdzania parzystosci danej liczby.

Petla w petli Wyswietlanie na konsoli nieskomplikowanych wzoréw przy uzyciu petli
zagniezdzonej, w tym: kwadratéw, trojkatdw i prostokatow.
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1l Technologie informacyjne

Chmura
Tresci

Obstuga aplikacji w chmurze

Edytor graficzny
Tresci
Podstawy programu (np. GIMP)
Zrédta zdjec¢

Podstawowe narzedzia
Edycja zdjec

Edytor tekstowy
Tresci

Formatowanie tekstu

Formatowanie dokumentu
Drukowanie

Arkusz kalkulacyjny
Tresci

Serie danych

Funkcje

Wykresy

Pasek formuty

Komentarze

Tworzenie i edycja prezentacji, dokumentéw tekstowych i arkusza
kalkulacyjnego on-line w grupie.

Komentarze
Interfejs, obstuga i funkcjonalnos¢ programu

Zgrywanie zdje¢ z urzadzenia zewnetrznego (aparat, telefon) na dysk.
Pobieranie zdje¢ z internetu z poszanowaniem praw autorskich. Dodawanie
zdje¢ lub ilustracji do programu.

Narzedzia zaznaczania: ogblne, prostokatne, eliptyczne, wycinanie i
kopiowanie. Narzedzia rysownicze: otéwek, pedzel, wypetnienie, gumka.

Przycinanie, zmiana wielkosci, zmiana jasnosci oraz faktury. ,Rysowanie” na
zdjeciach.

Komentarze

Przekres$lenie, indeks dolny i gérny. Podpis pod ilustracjg i tabelg. Nowe
znaki specjalne.

Zmiana rozmiaru i orientacji strony. Zmiana margineséw.

Przygotowanie dokumentu do druku.

Komentarze

Wprowadzanie do arkusza duzych serii danych, w tym automatyczne
wypetnianie kolumn lub wierszy.

Wprowadzenie do funkcji w arkuszu kalkulacyjnym. Funkcja Suma.

Wykresy: liniowy, kolumnowy, kotowy. Tworzenie i zastosowanie wykresow.
Dobieranie wykreséw do danych.

Wprowadzenie do paska formuty. Pisanie i korzystanie z prostych formut.
Kopiowanie formut.

Program do tworzenia prezentacji

Tresci
Tabele

Wykresy

Komentarze
Dodawanie tabel do slajdéw.

Dodawanie wykreséw do slajdow.
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Ponizej zostaty zamieszczone tabele przedstawiajgce bloki tematyczne realizowane w danej klasie wraz z
liczba godzin potrzebng do ich realizacji. Dla kazdej klasy przygotowano réwniez szczegétowy rozkiad
materiatu.

Rok szkolny liczy okoto 190 dni lekcyjnych. Przewidujac 1 godzine zaje¢ informatyki tygodniowo
otrzymujemy 38 lekcji informatyki rocznie. Biorgc pod uwage, ze w niektorych tygodniach lekcje nie beda
mogty sie odby¢ ze wzgledu na okolicznosci losowe, wycieczki szkolne itp., na zrealizowanie materiatu w
kazdej klasie zostaty zarezerwowane 32 godziny.

RAMOWY ROZKtAD MATERIAtU - KLASA 4

Blok tematyczny Liczba godzin

l. Wprowadzenie
Prawo i zasady bezpieczenstwa 2
System binarny 1

Il. Programowanie

Wprowadzenie do programowania 3
Operacje arytmetyczne 9
Instrukcja warunkowa 5

. Technologie informacyjne

Edytor graficzny 3
Edytor tekstowy 3
Program do tworzenia prezentacji 3
Arkusz kalkulacyjny 2
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RAMOWY ROZKtAD MATERIAtU - KLASA 5

Blok tematyczny

l. Wprowadzenie

Prawo i zasady bezpieczenstwa
System binarny

Il. Programowanie

Operacje arytmetyczne
Instrukcja warunkowa

Petla pojedyncza

. Technologie informacyjne

Chmura

Filmy

Edytor tekstowy

Arkusz kalkulacyjny

Program do tworzenia prezentacji

Scratch

RAMOWY ROZKtAD MATERIAtU - KLASA 6

Blok tematyczny
l. Wprowadzenie
Prawo i zasady bezpieczenstwa
System binarny

Il. Programowanie

Operacje arytmetyczne oraz suma zapisu binarnego

Instrukcja warunkowa oraz warunki wielokrotne

Petla pojedyncza i petla w petli

Il Technologie informacyjne
Chmura

Edytor graficzny

Edytor tekstowy

Arkusz kalkulacyjny

Program do tworzenia prezentacji

Liczba godzin

N W N NN

Liczba godzin

NSO NN
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SZCZEGOtOWY ROZKEAD MATERIALU — KLASA 4

Dziat/
Rozdziat

Dziat |

Rozdziat 1
Rozdziat 2
Rozdziat 3
Dziat Il

Rozdziat 1
Rozdziat 2
Rozdziat 3
Rozdziat 4
Rozdziat 5
Rozdziat 6
Rozdziat 7

Rozdziat 8
Rozdziat 9

Rozdziat 10

Dziat 1l
Rozdziat 1

Rozdziat 2

Rozdziat 3

Temat i opis

Wprowadzenie

Bezpieczna praca z komputerem

Korzystanie z internetu

Zapis liczby w pamieci komputera, system binarny

Podstawy programowania

Wejscie i wyjscie z programu, wprowadzenie

Wejscie i wyjscie z programu, state i zmienne

Operacje arytmetyczne, zwiekszanie i zmniejszanie wartosci pudetka o statg
Operacje arytmetyczne, zwiekszanie i zmniejszanie wartosci pudetka, uogélnienie
Operacje arytmetyczne, dodawanie i odejmowanie na 2-3 pudetkach

Operacje arytmetyczne, dodawanie i odejmowanie na 2-3 pudetkach, uogélnienie

Suma i réznica w pudetku pomocniczym, przypisanie wartosci (ustaw),
wprowadzenie

Suma i réznica w pudetku pomocniczym, uogoéinienie

Instrukcja warunkowa, gdy warunek spetniony podejmij dziatanie, inaczej zakoncz
program

Instrukcja warunkowa, gdy warunek spetniony podejmij dziatanie |, inacze;j
podejmij dziatanie Il

Technologie informacyjne

Tworzenie grafiki w programie MS Paint

Rysowanie linii i krzywych

Tworzenie grafiki w programie MS Paint

Rysowanie ksztattow. Powielanie wzoréw. Pola tekstowe

Tworzenie grafiki w programie MS Paint
Projekt miedzyprzedmiotowy

Edytor tekstowy MS Word / LibreOffice Writer
Polskie litery. Znaki specjalne. Skréty klawiszowe.

Edytor tekstowy MS Word / LibreOffice Writer
Formatowanie czcionek. Listy numerowane.

Edytor tekstowy MS Word / LibreOffice Writer
Formatowanie tekstu. Akapity, wciecia, interlinie.
Projekt miedzyprzedmiotowy

Prezentacje w MS Powerpoint / LibreOffice Impress
Dodawanie i usuwanie slajdu. Wstawianie tekstu.

Prezentacje w MS Powerpoint / LibreOffice Impress
Wklejanie ilustracji. Zasady tworzenia prezentacji. Tryb prezentaciji.

Projekt miedzyprzedmiotowy

Liczba
godzin
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Arkusz kalkulacyjny MS Excel / LibreOffice Calc
Komérki, kolumny, wiersze i ich formatowanie.

Arkusz kalkulacyjny MS Excel / LibreOffice Calc
Liczby w komérkach, operacje dodawania, odejmowania, mnozenia i dzielenia
dwéch komorek.

Podsumowanie i ocenianie

RAZEM

SZCZEGOLtOWY ROZKEAD MATERIALU — KLASA 5

Dziat/
Rozdziat

Dziat |

Rozdziat 1
Rozdziat 2
Rozdziat 3
Dziat Il

Rozdziat 1
Rozdziat 2

Rozdziat 3

Rozdziat 4

Rozdziat 5

Rozdziat 6
Rozdziat 7
Rozdziat 8
Rozdziat 9
Rozdziat 10
Dziat 1l

Rozdziat 1

Rozdziat 2

Temat i opis

Wprowadzenie

Bezpieczna praca z komputerem

Korzystanie z internetu

Korekcja bteddw. Bity parzystosci. Sumy kontrolne.

Podstawy programowania

Wejscie i wyjscie. Operacje arytmetyczne na jednej zmiennej

Suma i réznica w pudetku pomocniczym, przypisanie wartosci (ustaw)

Operacje arytmetyczne na 3 wczytanych liczbach - suma i ré6znica w pudetku
pomocniczym

Operacje arytmetyczne - zadania tekstowe

Instrukcja warunkowa, gdy warunek spetniony podejmij dziatanie |, inacze;j
podejmij dziatanie Il

Instrukcja warunkowa (przedziaty)

Instrukcja warunkowa (dwa pudetka, max, min)

Instrukcja warunkowa - zadania tekstowe

Petle - wprowadzenie

Petle - wielokrotne wypisywanie *a, *a*

Technologie informacyjne

Chmura Google

Stworzenie konta Google (zatozenie maila) i nawigowanie po platformie Dysk
Google

Zalety pracy w chmurze

Dzielenie sie plikami

Film w programie Windows Zdjecia
Uruchamianie i interfejs programu
Dodawanie zdje¢, edycja przejs¢ i dtugosci klatek

Film w programie Windows Zdjecia

Dodawanie sciezki dzwiekowej

Dodawanie fragmentéw filmow

Projekt w grupach - film ,Mity Greckie” Projekt V.1.

32

Liczba
godzin
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Rozdziat 3

Rozdziat 4

Rozdziat 5

Rozdziat 6

ROZKtAD MATERIALU W KLASACH 4-6

Edytor tekstowy

Listy punktowe, zmiana sposobu punktacji i numeracji

Listy wielopoziomowe numerowane, zmiana sposobu numeracji miedzy
poziomami

Edytor tekstowy

Wklejanie ilustracji i tabel, zmiana potozenia i wielkosci

Dodawanie napiséw i ksztattéw

Projekt na jezyk polski, komiks ,Polskie legendy w dzisiejszym Swiecie”, Projekt V.2.

Arkusz kalkulacyjny

Tworzenie tabeli na podstawie podanych informacji

Wyszukiwanie potrzebnych informacji w internecie

Formatowanie komoérek: zmiana rodzaju komérki, formatowanie tekstu, scalanie i
dzielenie komorek

Arkusz kalkulacyjny

Formatowanie arkusza: dodawanie i usuwanie kolumn i wierszy, zmiana
szerokosci kolumn i wysokosci wierszy

Wykonywanie operacji matematycznych na catych kolumnach i wierszach
Projekt na lekcje przyrody ,Polska i jej miejsce w Europie” Projekt V.3.

Arkusz kalkulacyjny
Projekt na lekcje przyrody ,Polska i jej miejsce w Europie” Projekt V.3.

Prezentacje
Edycja przejs¢ miedzy slajdami, tworzenie wtasnego szablonu

Prezentacja podsumowujgca projekt V.3. ,Polska i jej miejsce w Europie”

Scratch

Nawigowanie po platformie, podstawy jezyka Scratch

Prosty program realizujgcy zadanie zwigzane ze sterowaniem postacig na ekranie
komputera

Podsumowanie i ocenianie

RAZEM

Dla ucznidéw szybciej realizujacych program dalej przejscie do zadan na poziomie

klasy 6 kontynuacja na nowym koncie ucznia

1
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SZCZEGOtOWY ROZKEAD MATERIALU — KLASA 6

DZiaH. Temat i opis Liczlga
Rozdziat godzin
Dziat | Wprowadzenie

Rozdziat 1 Bezpieczna praca z komputerem 1
Rozdziat2 | Korzystanie z internetu 1

Rozdziat3  System binarny, wybrane operacje.
Rewers liczby
Obciecie ostatniej cyfry liczby w zapisie binarnym
Dodawanie w systemie binarnym 1

Przeszukiwanie binarne

Ulica Losowa, Ulica Rosngca, Osiedle Zhaszowane. 1
Dziat Il Podstawy programowania
Rozdziat 1 Operacje arytmetyczne, suma i réznica w pudetku pomocniczym 1
Rozdziat2  Wielokrotnosci, suma z zapisu binarnego 1

Rozdziat3 | Instrukcja warunkowa, gdy warunek spetniony podejmij dziatanie I, inaczej podejmij

dziatanie Il (przedziaty i min, max z 2 liczb) 1
Rozdziat4  Petle proste 1
Rozdziat5 | Petle z wczytanym licznikiem, mnozenie i kwadrat liczby 2
Rozdziat6 | Petle z wczytanym licznikiem, dzielenie i reszta z dzielenia, liczenie $redniej z 2i 3 liczb 2
Rozdziat7 | Wielokrotne warunki, warunki proste na 3 pudetka 2
Rozdziat8  Wielokrotne warunki, wyszukiwanie najwiekszej, najmniejszej z 3 liczb max, min proste 2
Rozdziat9  Wielokrotne warunki, wyszukiwanie najwiekszej, najmniejszej z 3 liczb, max, min i

modyfikacje 2
Rozdziat 10 | Petla za petlg i petle zagniezdzone, rysowanie liter |, L, C oraz prostokatéw 2
Dziat Il Technologie informacyjne
Rozdziat 1 Chmura Google

Nawigowanie po platformie Dokumenty Google

Prezentacje - Google Slides

Edytor tekstu - Google Docs

Arkusz kalkulacyjny - Google Sheets 1
Rozdziat2  Program graficzny GIMP

Interfejs i podstawowe narzedzia graficzne programu GIMP

Dodawanie zdjec i ilustracji 1

Edycja zdje¢ w programie GIMP

Edycja podstawowych parametréw zdjec

Korzystanie z elementéw graficznych

Projekt na plastyke, Projekt VI.1. plakat ,Bal karnawatowy 1
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Rozdziat 3

Rozdziat 4

Rozdziat 5

ROZKtAD MATERIALU W KLASACH 4-6

Edytor tekstowy

Podpis pod ilustracjg i tabelg

Dodawanie nowych znakéw specjalnych

Formatowanie tekstu: przekreslenie, indeks dolny i gérny

Edytor tekstowy

Formatowanie dokumentu: zmiana rozmiaru i orientacji strony, zmiana marginesow
Przygotowanie dokumentu do druku

Projekt na lekcje jezyka polskiego, artykut ,Ciekawe wydarzenie” Projekt VI.2

Arkusz kalkulacyjny
Wprowadzanie serii danych
Wprowadzenie funkgji: Suma

Arkusz kalkulacyjny
Wykresy: liniowy, kolumnowy, kotowy; tworzenie i zastosowanie
Dobieranie wykreséw do danych

Arkusz kalkulacyjny
Czym jest pasek formuty
Pisanie i korzystanie z prostych formut

Arkusz kalkulacyjny
Projekt na lekcje przyrody -, Uktad Stoneczny” Projekt VI.3.

Prezentacje
Wstawianie wykreséw i tabel do prezentacji

Prezentacje
Prezentacja podsumowujgca projekt VI.3. ,Uktad Stoneczny”

Podsumowanie i ocenianie

RAZEM

Dla ucznidéw szybciej realizujacych program, dodatkowo w zakresie podstaw programowania:

Rozdziat 11*
Rozdziat 12*

Rozdziat 13*
Rozdziat 14*
Rozdziat 15*
Rozdziat 16*

Rozdziat 17*

Petle z wczytanym licznikiem, mnozenie i kwadrat liczby, rozszerzenie

Rozdziat 12* Petle z wczytanym licznikiem, dzielenie i reszta z dzielenia, liczenie Sredniej
z 2 i3 liczb, rozszerzenie

Rozdziat 13* Petla za petlg, rozszerzenie
Rozdziat 14* Petle zagniezdzone, prostokaty, rozszerzenie
Rozdziat 15* Petle zagniezdzone, tréjkaty

Rozdziat 16* Wielokrotne warunki, wyszukaj najwiekszej, najmniejszej z 3 liczb, max, min
i modyfikacje

Petle zagniezdzone z warunkami

dalej przejscie do zadan na poziomie klasy 7

*Temat nieobowigzkowy (wykraczajgcy poza podstawe programowa).
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SPOSOBY OSIAGANIA CELOW KSZTALCENIA | WYCHOWANIA

SPOSOBY OSIAGANIA CELOW KSZTALCENIA | WYCHOWANIA

Zadaniem nauczyciela jest przekazanie takiego zakresu programu, na jaki pozwalajg indywidualne
mozliwosci danego ucznia. Podczas realizacji lekcji informatyki nalezy przekazywa¢ wiedze w zrozumiaty dla
ucznidw sposéb, w szczegdlnosci podajac przyktady praktycznego zastosowania omawianych tematow:

e pokazujac konkretne zastosowywania poznanych umiejetnosci do praktycznych zagadnien,
ttumaczenie na przyktadach z zycia codziennego, (np. projekty miedzyprzedmiotowe w zakresie
technologii informacyjnych),

e pokazujac zwigzek miedzy opanowaniem podstaw programowania, a rozumieniem dziatania
aplikacji komputerowych w ich podstawach, jako narzedzia kontroli i skutecznego ich wykorzystania
do przysztej pracy,

e prezentujac alfabetyzacje informatyczng jako wspétczesny odpowiednik podstawowych
umiejetnosci czytania ze zrozumieniem i liczenia.

Zrozumienie przez uczniéw danego tematu osiggane jest poprzez ¢wiczenia praktyczne. W zakresie podstaw
programowania uczniowie rozwigzujg problemy i zadania informatyczne w $Srodowisku programistycznym,
ktore dostepne jest na koncie ucznia na platformie instakod.pl. Cwiczenia te nie tylko budujg lepsze
rozumienie zagadnien programistycznych oraz sprawno$¢ w postugiwaniu sie jezykiem, ale réwniez
wspomagajg umiejetnos$¢ czytania ze zrozumieniem, koncentracje i wyobraZznie. Zadaniem nauczyciela jest
omdwienie na tablicy zadan przyktadowych oraz zadan, ktére sprawiajg uczniom szczegélne trudnosci.
Rozwigzania tych zdah powinny by¢ budowane wspdéinie z uczniami, w szczegé6lnosci analiza i dyskusja nad
btedami jest dobrym $rodkiem dydaktycznym.

Rozwigzywanie przyktadéw wspdlnie z uczniami, poprzez zadawanie prostych pytah naprowadzajacych w
kierunku znalezienia prawidtowego wyniku, pozwala im lepiej zrozumie¢ dane zagadnienie. W szczegélnosci
bardzo korzystne jest angazowanie uczniéw najstabszych poprzez poprowadzenie ich do rozwigzania
Sciezka dedukcji (dostosowujgc pytania do ich poziomu).

Nauka podstaw programowania powinna odbywac sie dwutorowo: na kartce papieru, bez mozliwosci
interakcji z komputerem oraz przy wsparciu komputera i Srodowiska programistycznego.

Nauczyciel w pierwszej kolejnosci zapisuje wspdlnie wymys$lone z uczniami rozwigzania na tablicy,
prezentujac algorytmy i rozwigzania za pomocg réznorodnych diagraméw i schematéw. Pozwala to na
wdrazanie uczniéw do intencyjnosci dziatar, w odréznieniu od pracy metodg préb i btedéw (interakcji ze
Srodowiskiem programistycznym). Réwnolegle gtebsze rozumienie wprowadzanych zagadnien ¢wiczone
moze by¢ przy pomocy papierowych kart pracy. W sktad kart pracy wchodzg m.in. éwiczenia polegajace na
znajdowaniu btedéw w kodzie programu, analizie stanéw wartosci poczatkowych i koncowych dla danego
programu oraz rysowaniu diagramow rozwigzan.

Uczniowie rozwigzujg zestawy zadan informatycznych dostepnych na platformie InstaKod w wizualnym
Srodowisku informatycznym. Przechodzg przez Sciezke petnego rozwigzania: od analizy i zrozumienia tresci
zadania, poprzez przemyslenie prawidtowego wyjscia dla konkretnych danych wejsciowych, zapisanie
rozwigzania w formie diagramu, sprawdzenie jego skutecznosci, implementacje, automatyczne testowanie,
analize wynikéw testéw oraz korekte btedéw.

Praca z podrecznikiem jest rowniez bardzo korzystna. Ksztattuje umiejetnos¢ czytania ze zrozumieniem oraz
wyszukiwania najistotniejszych informacji. Umiejetnos¢ przeanalizowania w podreczniku prezentowanych
przez nauczyciela na lekcji rozwigzan przyktadéw pozwala uczniom na prace we wtasnym tempie, uczniom
stabszym na powtdrng analize przyktadéw, a uczniom zdolnym na samodzielng prace nad kolejnymi
tematami.
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Praca w grupach pozwala uczniom budowa¢ umiejetnosci spoteczne. W szczegélnosci dotyczy to grupowych
projektéw miedzyprzedmiotowych.

KLASA 4

Wprowadzenie

Prawo i zasady bezpieczenstwa

Czynnosci nauczyciela

omawia zasady pracy w pracowni komputerowej
omawia zasady tworzenia i korzystania z haset
omawia zagadnienie korzystania z internetu
omawia zasady bezpieczeristwa w internecie

zleca wykonywanie ¢wiczen opisanych w
podreczniku

System binarny

Czynnosci nauczyciela

wyjasnia dlaczego liczby sg istotne w informatyce

omawia na przyktadach liczb (np. 3, 7, 13) zasady
ich zapisu w systemie binarnym

wyjasnia czym dla komputera jest stan 1 (z
pradem) oraz 0 (bez pradu)

Programowanie

Wprowadzenie do programowania

Czynnosci nauczyciela

wyjasnia czym sg programy komputerowe oraz
kim sg programisci

wyjasnia role jezykéw programowania
wyjasnia na przyktadzie czym jest wejécie oraz
wyjscie z programu

omawia instrukcje wejscia i wyjscia jezyka
wizualnego Assembly

wyjasnia czym jest zmienna na przyktadzie
pudetka przechowujgcego liczby

rozwigzuje na tablicy przyktadowe zadanie z
uzyciem instrukcji wejscia i wyjscia

wyjasnia czym jest stan programu

zwraca uwage uczniéw na réznice miedzy
wyjsciem statym i zmiennym

zleca uczniom rozwigzanie zadanh z uzyciem
instrukcji wejscia i wyjscia oraz przetestowanie
swoich rozwigzan dla przyktadowych danych

Czynnosci uczniéw

zapoznajg sie z zasadami pracy w pracowni
komputerowej

zapoznajg sie z zasadami tworzenia i korzystania z

haset

zapoznajg sie z zagadnieniem korzystania z
internetu

zapoznajg sie z zasadami bezpieczenistwa w
internecie

samodzielnie wykonuja ¢wiczenia z podrecznika

Czynnosci uczniéw

dokonujg konwers;ji liczby zapisanej w systemie
binarnym na system dziesietny
dokonujg konwers;ji liczby zapisanej w systemie
dziesietnym na system binarny

Czynnosci uczniéw

poznajg fundamentalne dla programowania
pojecia, wejscie, wyjscie, zmienna oraz stan
programu

weryfikujg i uzupetniajg swoja dotychczasowg
wiedze na temat programowania: czym jestina
czym polega

zapoznajg sie z instrukcjami wejscia i wyjscia w
jezyku wizualnym Assembly

objasniajg dziatanie poznanych instrukgcji
analizujg sposéb rozwigzania przyktadu
wybranego przez nauczyciela

samodzielnie rozwigzujg na komputerach zadania
analogiczne do przyktaddw z lekcji

testujg swoje rozwigzania dla przyktadowych
danych

objasdniaja krok po kroku dziatanie swoich
programow
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Operacje arytmetyczne

Czynnosci nauczyciela

omawia instrukcje dodawania i odejmowania w
jezyku wizualnym Assembly

rozwigzuje na tablicy przyktadowe zadanie z
uzyciem instrukcji dodawania i odejmowania
wyjasnia na przyktadzie czym jest algorytm
liniowy

zleca uczniom rozwigzanie zadanh z uzyciem
instrukcji dodawania i odejmowania oraz
przetestowanie swoich rozwigzan dla
przyktadowych danych

omawia potrzebe korzystania ze zmiennej
pomocniczej przy bardziej ztozonych obliczeniach

rozwigzuje na tablicy przyktadowe zadanie z
uzyciem instrukcji dodawania i odejmowania oraz
zmiennej pomocniczej

zleca uczniom rozwigzanie zadanh z uzyciem
instrukcji dodawania, odejmowania i zmiennej
pomochniczej oraz przetestowanie swoich
rozwigzan dla przyktadowych danych

Czynnosci uczniéw

zapoznajg sie z instrukcjami dodawania i
odejmowania w jezyku wizualnym Assembly

objasniajg dziatanie poznanych instrukgji
analizujg sposdb rozwigzania przyktadu
wybranego przez nauczyciela

samodzielnie rozwigzujg na papierowych kartach
pracy zadania utrwalajgce poznane koncepcje
oraz instrukcje

najpierw w zeszytach rysuja liniowe algorytmy
rozwigzania zadan analogicznych do przyktadéw
podanych przez nauczyciela, a nastepnie
implementuja swoje rozwigzania na komputerach

testujg swoje rozwigzania dla przyktadowych
danych

objasniaja krok po kroku dziatanie swoich
programow

zapoznajg sie z koncepcjg zmiennej pomocniczej
analizujg sposéb rozwigzania przyktadu
wybranego przez nauczyciela

samodzielnie w zeszytach rysujg liniowe
algorytmy rozwigzania zadan analogicznych do
kolejnych przyktadéw podanych przez
nauczyciela, a nastepnie implementuja swoje
rozwigzania na komputerach

samodzielnie rozwigzujg na komputerach zadania
analogiczne do przyktadéw z lekcji

testujg swoje rozwigzania dla przyktadowych
danych

objasniajg krok po kroku dziatanie swoich
programow
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Instrukcje warunkowe

Czynnosci nauczyciela

wyjasnia czym sg wyrazenia logiczne oraz zapisuje
sze$¢ operatéw poréwnania

omawia instrukcje warunkowg w jezyku
wizualnym Assembly

rozwigzuje na tablicy przyktadowe zadanie z
uzyciem instrukcji warunkowej dla warunku
miedzy zmienng i stata

wyjasnia na przyktadzie czym jest Algorytm z
warunkami

wyjasnia réznice miedzy algorytmem liniowym i
drzewkowym

zleca uczniom rozwigzanie zadanh z uzyciem
instrukcji warunkowej dla warunku miedzy
zmienng a statg oraz przetestowanie swoich
rozwigzan dla przyktadowych danych

rozwigzuje na tablicy przyktadowe zadanie z
uzyciem instrukcji warunkowej dla warunku
miedzy dwiema zmiennymi

zleca uczniom rozwigzanie zadan z uzyciem
instrukcji warunkowej dla warunku miedzy
dwiema zmiennymi oraz przetestowanie swoich
rozwigzan dla przyktadowych danych

Czynnosci uczniéw

zapoznajg sie z szescioma operatorami
poréwnania

samodzielnie rozwigzujg na papierze karty pracy
majace utrwali¢ poznane operatory poréwnan
oraz ocene prawdziwosci wyrazenia logicznego
zapoznajg sie z instrukcjg warunkowa w jezyku
wizualnym Assembly

zapoznajg sie z poréwnaniem zmiennej i statej za
pomocg instrukcji warunkowej

objasniaja dziatanie poznanej instrukcji
analizujg sposob rozwigzania przyktadu
wybranego przez nauczyciela

samodzielnie rozwigzujg w kartach pracy zadania
majgce utrwali¢ poznane koncepcje oraz
instrukcje

samodzielnie w zeszytach rysujg drzewkowe
algorytmy rozwigzania zadan analogicznych do
przyktadéw, a nastepnie implementujg swoje
rozwigzania na komputerach

testujg swoje rozwigzania dla przyktadowych
danych

objasniaja krok po kroku dziatanie swoich
programow

zapoznajg sie z poréwnaniem dwéch zmiennych
za pomocg instrukcji warunkowej

analizujg sposéb rozwigzania przyktadu
wybranego przez nauczyciela

samodzielnie rozwigzujg w karcie pracy kolejne
zadania majace utrwali¢ poznane koncepcje oraz
instrukcje

samodzielnie w zeszytach rysujg drzewkowe
algorytmy rozwigzania zadan analogicznych do
przyktaddéw z lekcji, a nastepnie implementuja
swoje rozwigzania na komputerach

testujg swoje rozwigzania dla przyktadowych
danych

objasniaja krok po kroku dziatanie swoich
programow
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Technologie informacyjne

Edytor graficzny

Czynnosci nauczyciela

wyjasnia uzytecznos¢ edytora graficznego

pokazuje jak korzysta¢ z podstawowych narzedzi
edytora graficznego

wyjasnia sposdb korzystania z gotowych
ksztattow

pokazuje jak korzystac z pola tekstowego
pokazuje jak zapisa¢ gotowy plik na USB

zleca wykonywanie ¢wiczen opisanych w
podreczniku

zleca wykonanie projektu na lekcje plastyki

Edytor tekstowy

Czynnosci nauczyciela

wyjasnia uzytecznos¢ edytora tekstowego
wyjasnia, na przyktadzie, jak pisa¢ i formatowac
tekst

pokazuje jak tworzy¢ jednopoziomowe listy
numerowane

zleca wykonywanie ¢wiczen opisanych w
podreczniku

zleca wykonanie projektu na lekcje jezyka
polskiego

Program do tworzenia prezentacji

Czynnosci nauczyciela

wyjasnia uzytecznos$¢ programu do tworzenia
prezentacji

wyjasnia na przyktadzie jak dodawac i uzupetniac
slajdy
omawia zasady przedstawiania prezentacji

zleca wykonywanie ¢wiczen opisanych w
podreczniku

zleca wykonanie projektu na lekcje historii

Czynnosci uczniow

tworzg rysunki korzystajac z narzedzi edytora
graficznego

tworzg rysunki sktadajace sie z figur
geometrycznych

korzystajg z pola tekstowego oraz formatujg
napisany tekst

zapisuja gotowy plik na USB
samodzielnie wykonujg ¢wiczenia z podrecznika
samodzielnie wykonujg projekt na lekcje plastyki

Czynnosci uczniéw

zapoznajg sie z zasadami pisania i formatowania
tekstu

tworzg i formatujg prosty tekst
samodzielnie wykonuja ¢wiczenia z podrecznika

samodzielnie wykonujg projekt na lekcje jezyka
polskiego

Czynnosci uczniéw

zapoznajg sie z zasadami tworzenia prezentacji
tworza prezentacje z wieloma slajdami
samodzielnie wykonujg ¢wiczenia z podrecznika

samodzielnie wykonujg projekt na lekcje historii
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Arkusz kalkulacyjny

Czynnosci nauczyciela

wyjasnia uzytecznos¢ arkusza kalkulacyjnego
wyjasnia pojecia: komérka, wiersz i kolumna

pokazuje jak wprowadzaé dane do arkusza oraz
wykonywac operacje arytmetyczne

zleca wykonywanie ¢wiczen opisanych w
podreczniku

zleca wykonanie projektu na lekcje przyrody

KLASA 5

. Wprowadzenie

Prawo i zasady bezpieczenstwa

Czynnosci nauczyciela

omawia zewnetrzne elementy komputera
omawia budowe komputera

wyjasnia przeznaczenie systemu operacyjnego
wyjasnia réznice miedzy srodowiskiem
graficznym i tekstowym

zlecajgc uczniom wigczenie komputeréw omawia
proces ich uruchamiania

wyjasnia czym jest piractwo komputerowe i
dlaczego jest zabronione

zleca wykonywanie ¢wiczen opisanych w
podreczniku

System binarny

Czynnosci nauczyciela

przypomina dlaczego liczby sg istotne w
informatyce

przypomina czym dla komputera jest stan 1 (z
pradem) oraz 0 (bez pradu)

powtarza oméwione juz w poprzednim roku
zasady zapisu liczb w systemie binarnym, podaje
przyktady zapisow

omawia na przyktadzie, jak dokonywac korekcji
bted6w zapisu liczby w systemie binarnym

Czynnosci uczniéw

zapoznajg sie z podstawowymi pojeciami
zwigzanymi z arkuszami kalkulacyjnymi

wprowadzajg dane do arkusza i wykonujg proste
operacje arytmetyczne

samodzielnie wykonujg ¢wiczenia z podrecznika

samodzielnie wykonujg projekt na lekcje przyrody

Czynnosci uczniéw

wymieniajg zewnetrzne elementy komputera
zapoznajg sie z budowg komputera

zapoznajg sie z przeznaczeniem systemu
operacyjnego

zapoznajg sie z réznicami miedzy srodowiskiem
graficznym i tekstowym

$ledzac, po wigczeniu komputera obraz na
ekranie monitora i stuchajac wyjasnien
nauczyciela zapoznajg sie z procesem
uruchomiania systemu operacyjnego
zapoznajg sie z pojeciem piractwa
komputerowego

samodzielnie wykonuja ¢wiczenia z podrecznika

Czynnosci uczniéw

dokonujg konwersji liczby zapisanej w systemie
binarnym na system dziesietny
dokonujg konwers;ji liczby zapisanej w systemie
dziesietnym na system binarny

dokonuja korekcji btedéw zapisu liczby w
systemie binarnym
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1. Programowanie

Operacje arytmetyczne

Czynnosci nauczyciela

przypomina instrukcje dodawania i odejmowania
w jezyku wizualnym Assembly

rozwigzuje na tablicy przyktadowe zadanie z
uzyciem instrukcji dodawania i odejmowania

przypomina czym jest algorytm liniowy
zleca uczniom rozwigzanie zadah z uzyciem
instrukcji dodawania i odejmowania oraz

przetestowanie swoich rozwigzanh dla
przyktadowych danych

przypomina potrzebe korzystania ze zmiennej
pomocniczej przy bardziej ztozonych obliczeniach

rozwigzuje na tablicy przyktadowe zadanie z
uzyciem instrukcji dodawania i odejmowania oraz
zmiennej pomocniczej

zleca uczniom rozwigzanie zadan z uzyciem
instrukcji dodawania, odejmowania i zmiennej
pomochniczej oraz przetestowanie swoich
rozwigzan dla przyktadowych danych

Czynnosci uczniow

przypominajg sobie instrukcje dodawania i
odejmowania w jezyku wizualnym Assembly

objasniajg dziatanie poznanych instrukgcji
analizujg sposdb rozwigzania przyktadu
wybranego przez nauczyciela

samodzielnie rozwigzujg w karcie pracy zadania
majgce utrwali¢ poznane koncepcje oraz
instrukcje

samodzielnie w zeszytach rysujg liniowe
algorytmy rozwigzania zadan analogicznych do
wykonanych przyktadéw, a nastepnie
implementujg swoje rozwigzania na komputerach
testujg swoje rozwigzania dla przyktadowych
danych

objasniaja krok po kroku dziatania swoich
programow

przypominajg sobie czym jest zmienna
pomocnicza

analizujg sposéb rozwigzania przyktadu
wybranego przez nauczyciela

samodzielnie w zeszytach rysuja liniowe
algorytmy rozwigzania zadan analogicznych do
przyktadéw z lekcji, a nastepnie implementujg
swoje rozwigzania na komputerach

samodzielnie rozwigzujg na komputerach zadania
analogiczne do przyktadéw z lekcji

testujg swoje rozwigzania dla przyktadowych
danych

objasniaja krok po kroku dziatanie swoich
programow
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Instrukcje warunkowe

Czynnosci nauczyciela

przypomina czym sg wyrazenia logiczne oraz
zapisuje szes¢ operatoréw poréwnania
przypomina instrukcje warunkowg w wizualnym
jezyku Assembly

rozwigzuje na tablicy przyktadowe zadanie z
uzyciem instrukcji warunkowej dla warunku
miedzy zmienng i stata

przypomina czym jest Algorytm z warunkami
przypomina réznice miedzy algorytmem liniowym
i drzewkowym

zleca uczniom rozwigzanie zadanh z uzyciem
instrukcji warunkowej dla warunku miedzy
zmienng i statg oraz przetestowanie swoich
rozwigzan dla przyktadowych danych

rozwigzuje na tablicy przyktadowe zadanie z
uzyciem instrukcji warunkowej dla warunku
miedzy dwiema zmiennymi

zleca uczniom rozwigzanie zadan z uzyciem
instrukcji warunkowej dla warunku miedzy
dwiema zmiennymi oraz przetestowanie swoich
rozwigzan dla przyktadowych danych

wyjasnia na przyktadzie w jaki sposéb tgczy¢ ze
sobg warunki

zleca uczniom rozwigzanie zadanh z uzyciem
instrukcji warunkowej dla dwoch warunkoéw oraz
przetestowanie swoich rozwigzan dla
przyktadowych danych

Czynnosci uczniéw

przypominajg sobie sze$¢ operatoréw
poréwnania

samodzielnie rozwigzujg w karcie pracy zadania
majace utrwali¢ poznane operatory poréwnan
oraz ocene prawdziwosci wyrazenia logicznego

przypominajg sobie zasade dziatania instrukgji
warunkowej w jezyku wizualnym Assembly

przypominajg sobie jak dokonuje sie poréwnania
zmiennej i statej za pomoca instrukcji warunkowej

objasniaja dziatanie instrukcji warunkowej

analizujg sposob rozwigzania przyktadu
wybranego przez nauczyciela

samodzielnie rozwigzujg w karcie pracy zadania
utrwalajgce poznane koncepcje oraz instrukcje

samodzielnie, w zeszytach rysujg drzewkowe
algorytmy rozwigzania zadan, analogicznych do
przyktaddéw z lekcji, a nastepnie implementuja
swoje rozwigzania na komputerach

testujg swoje rozwigzania dla przyktadowych
danych

objasniajg krok po kroku dziatanie swoich
programow

zapoznajg sie z poréwnaniem dwéch zmiennych
za pomocg instrukcji warunkowej

analizujg sposéb rozwigzania przyktadu
wybranego przez nauczyciela

samodzielnie rozwigzujg w karcie pracy zadania
majace utrwali¢ poznane koncepcje oraz
instrukcje

samodzielnie, w zeszytach rysujg drzewkowe
algorytmy rozwigzania zadan, analogicznych do
przyktaddéw z lekcji, a nastepnie implementuja
swoje rozwigzania na komputerach

testujg swoje rozwigzania dla przyktadowych
danych

objasniajg krok po kroku dziatanie swoich
programow
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Petla pojedyncza

Czynnosci nauczyciela

na przyktadzie petli nieskofczonej wprowadza
pojecie petli

omawia konstrukcje petli w jezyku wizualnym
Assembly

wyjasnia na przyktadzie jak wygladaja algorytmy
drzewkowe dla petli pojedynczej
omawia pojecie licznika

omawia sposoby zakonczenia iteracji

rozwigzuje na tablicy przyktadowe zadanie z petlg

pojedyncza
zleca uczniom rozwigzanie zadan z petla

pojedynczg oraz przetestowanie swoich
rozwigzan dla przyktadowych danych

11. Technologie informacyjne

Edytor graficzny

Czynnosci nauczyciela

pokazuje jak korzysta¢ z edytora graficznego w
celu edycji zdjec
zleca wykonanie projektu na lekcje plastyki

Edytor tekstowy

Czynnosci nauczyciela

pokazuje jak w dodawac ilustracje

pokazuje jak tworzy¢ listy punktowe oraz
wielopoziomowe listy numerowane

pokazuje jak dodawac tabele

zleca wykonanie projektu na lekcje jezyka
polskiego

Czynnosci uczniéw

zapoznajg sie z pojeciami: petla, petla
nieskornczona, licznik.

zapoznajg sie ze sposobem konstrukcji petli w
jezyku wizualnym Assembly

objasniaja zasade dziatania petli w jezyku
wizualnym Assembly

analizujg sposéb rozwigzania przyktadu
wybranego przez nauczyciela

samodzielnie rozwigzuja w karcie pracy zadania
utrwalajgce koncepcje petli

samodzielnie, w zeszytach rysujg drzewkowe

algorytmy rozwigzan zadan analogicznych do
przyktadéw z lekcji, a nastepnie implementujg
swoje rozwigzania na komputerach

testujg swoje rozwigzania dla przyktadowych
danych

objasniajg krok po kroku dziatanie swoich
programéw

Czynnosci uczniéw

dodajg wtasne zdjecia i edytujg je korzystajgc z
narzedzi graficznych

samodzielnie wykonuja ¢wiczenia z podrecznika
samodzielnie wykonujg projekt na plastyke

Czynnosci uczniéw

dodajg ilustracje

tworzg listy punktowe i wielopoziomowe
dodajg tabele

samodzielnie wykonuja ¢wiczenia z podrecznika

samodzielnie wykonujg projekt na lekcje jezyka
polskiego

40



SPOSOBY OSIAGANIA CELOW KSZTALCENIA | WYCHOWANIA

Arkusz kalkulacyjny

Czynnosci nauczyciela

pokazuje jak tworzy¢ tabele na podstawie
dostepnych danych

pokazuje jak wizualizowa¢ dane z tabel za
pomocg wykresoéw stupkowych

na przyktadzie funkcji SUMA i SREDNIA objasnia
czym jest funkcja w arkuszu kalkulacyjnym

zleca uczniom wykonywanie ¢wiczen opisanych w
podreczniku, monitoruje ich prace

zleca uczniom wykonanie projektu na lekcje
przyrody

Program do tworzenia prezentacji

Czynnosci nauczyciela

pokazuje jak doda¢ efekty przejs¢ miedzy slajdami
wydaje uczniom polecenie samodzielnego
wykonywania ¢wiczen opisanych w podreczniku

monitoruje prace uczniéw

zleca wykonanie projektu na lekcje historii

Chmura

Czynnosci nauczyciela

wyjasnia uzyteczno$¢ chmury

pokazuje jak wejs¢ na platforme oraz zatozy¢
konto w wybranej ustudze internetowej

zleca uczniom wykonywanie ¢wiczen opisanych w
podreczniku

Scratch

Czynnosci nauczyciela

wyjasnia czym jest Scratch
pokazuje jak wej$¢ na platforme Scratch
pokazuje jak tworzy¢ wtasng posta¢ animowang

zleca uczniom wykonywanie ¢wiczen opisanych w
podreczniku

Czynnosci uczniéw

e tworzg tabele na podstawie dostepnych danych

e tworzg wykresy stupkowe na podstawie danych w
arkuszu

e korzystajg z funkcji SUMA i SREDNIA w celu
wykonania prostych obliczen

e samodzielnie wykonujg ¢wiczenia z podrecznika

e samodzielnie wykonuja projekt na lekcje przyrody

Czynnosci uczniéw

korzystajg z efektow przejs¢ miedzy slajdami oraz
animacji

wykonuja ¢wiczenia z podrecznika
e samodzielnie wykonujg projekt na lekcje historii

Czynnosci uczniéw

e zaktadajg konta w wybranej przez nauczyciela
ustudze internetowe;j

e udostepniajg pliki w ramach platformy

samodzielnie wykonujg ¢wiczenia z podrecznika

Czynnosci uczniéw

e tworzg wtasng posta¢ animowang
e sterujg ruchem po ekranie stworzonej postaci
e samodzielnie wykonuja ¢wiczenia z podrecznika
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KLASA 6

. Wprowadzenie

Prawo i zasady bezpieczenstwa

Czynnosci nauczyciela

omawia czym s wirusy i inne typy ztosliwego
oprogramowania

omawia zasady dziatania oprogramowania
antywirusowego

zleca uczniom wykonywanie ¢wiczen opisanych w
podreczniku

System binarny

Czynnosci nauczyciela

przypomina dlaczego liczby s3 istotne w
informatyce

przypomina czym dla komputera jest stan 1 (z
pradem) oraz O (bez pradu)

omawia, na przyktadach, zasady zapisu liczb w
systemie binarnym

omawia, na przyktadach, czym jest rewers liczby
w systemie binarnym

pokazuje na przyktadach, ze suma liczby o
zadanej liczbie cyfr i jej rewersu jest zawsze stata

omawia na przyktadzie jak doda¢ do siebie dwie
liczby w systemie binarnym

omawia na przyktadach ulicy Losowej i Rosnace;j
oraz osiedla Zhaszowanego czym sg porzadek
losowy, rosnacy i grupowanie wg cyfry danej
pozycji liczby

omawia czym jest algorytm przeszukiwania
binarnego zbioru uporzadkowanego rosngco

Czynnosci uczniow

zapoznajg sie z typami ztosliwego
oprogramowania

zapoznajg sie z zasadami dziatania
oprogramowania antywirusowego

samodzielnie wykonujg ¢wiczenia z podrecznika

Czynnosci uczniéw

dokonujg konwers;ji liczby zapisanej w systemie
binarnym na system dziesietny

dokonujg konwers;ji liczby zapisanej w systemie
dziesietnym na system binarny

dokonujg rewersu liczby zapisanej w systemie
binarnym

dzielg catkowitoliczbowo liczbe w systemie
binarnym na 2

dodajg dwie liczby w systemie binarnym
rozrézniaja porzadek losowy, rosnacy, malejacy
oraz grupowanie wzgledem wybranej pozycji w
liczbie

sortuja liczby rosngco oraz grupuja wg cyfry danej
pozycji

przeszukujg binarnie zbiér uporzadkowany
rosnaco
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Programowanie

Operacje arytmetyczne

Czynnosci nauczyciela

przypomina instrukcje dodawania i odejmowania
w jezyku wizualnym Assembly

rozwigzuje na tablicy przyktadowe zadanie z
uzyciem instrukcji dodawania i odejmowania

przypomina czym jest algorytm liniowy
zleca uczniom rozwigzanie zadah z uzyciem
instrukcji dodawania i odejmowania oraz

przetestowanie swoich rozwigzan dla
przyktadowych danych

przypomina potrzebe korzystania ze zmiennej
pomocniczej przy bardziej ztozonych obliczeniach

rozwigzuje na tablicy przyktadowe zadanie z
uzyciem instrukcji dodawania i odejmowania oraz
zmiennej pomocniczej

zleca uczniom rozwigzanie zadan z uzyciem
instrukcji dodawania, odejmowania i zmiennej
pomochniczej oraz przetestowanie swoich
rozwigzan dla przyktadowych danych

Czynnosci uczniow

przypominajg sobie instrukcje dodawania i
odejmowania w jezyku wizualnym Assembly

objasdniajg dziatanie poznanych instrukgcji
analizujg sposdb rozwigzania przyktadu
wybranego przez nauczyciela

samodzielnie rozwigzujg w karcie pracy zadania
utrwalajgce poznane koncepcje oraz instrukcje

samodzielnie w zeszytach rysujg liniowe
algorytmy rozwigzania zadan analogicznych do
przyktadéw z lekcji, a nastepnie implementujg
swoje rozwigzania na komputerach

testujg swoje rozwigzania dla przyktadowych
danych

objasniaja krok po kroku dziatania swoich
programow

przypominajg sobie czym jest zmienna
pomocnicza

analizujg sposéb rozwigzania przyktadu
wybranego przez nauczyciela

samodzielnie w zeszytach rysuja liniowe
algorytmy rozwigzania zadan analogicznych do
przyktadéw z lekcji, a nastepnie implementujg
swoje rozwigzania na komputerach

samodzielnie rozwigzujg na komputerach zadania
analogiczne do przyktadow

testujg swoje rozwigzania dla przyktadowych
danych

objasdniaja krok po kroku dziatanie swoich
programow
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Instrukcje warunkowe oraz warunki zagniezdzone

Czynnosci nauczyciela

przypomina instrukcje warunkowg w jezyku
wizualnym Assembly

przypomina czym jest Algorytm z warunkami
przypomina réznice miedzy algorytmem liniowym
i drzewkowym

rozwigzuje na tablicy przyktadowe zadanie z
uzyciem instrukcji warunkowej dla warunku
miedzy dwiema zmiennymi

zleca uczniom rozwigzanie zadan z uzyciem
instrukgcji warunkowej dla warunku miedzy
dwiema zmiennymi oraz przetestowanie swoich
rozwigzan dla przyktadowych danych

rozwigzuje na tablicy przyktadowe zadanie z
uzyciem instrukcji warunkowej dla warunku
miedzy dwiema zmiennymi

zleca uczniom rozwigzanie zadan z uzyciem
instrukcji warunkowej dla dwoch warunkéw oraz
przetestowanie swoich rozwigzan dla
przyktadowych danych

pokazuje jak rysowa¢ diagram drzewkowy dla
warunkéw zagniezdzonych

rozwigzuje na tablicy przyktadowe zadanie z
warunkami zagniezdzonymi dla warunku miedzy
dwiema zmiennymi

zleca uczniom rozwigzanie zadan z warunkami

zagniezdzonymi oraz przetestowanie swoich
rozwigzan dla przyktadowych danych

Czynnosci uczniéw

przypominajg sobie zasade dziatania instrukgji
warunkowej w jezyku wizualnym Assembly

objasniajg dziatanie instrukcji warunkowej

analizujg sposdb rozwigzania przyktadu
wybranego przez nauczyciela

samodzielnie rozwigzujg w ka pracy majace
utrwali¢ poznane koncepcje oraz instrukcje

samodzielnie w zeszytach rysujg drzewkowe
algorytmy rozwigzania zadan analogicznych do
przyktadéw z lekcji, a nastepnie implementujg
swoje rozwigzania na komputerach

testujg swoje rozwigzania dla przyktadowych
danych

objasniajg krok po kroku dziatanie swoich
programow

zapoznajg sie ze sposobem rozwigzywania zadan
z zagniezdzonymi warunkami

analizujg sposéb rozwigzania przyktadu
wybranego przez nauczyciela

samodzielnie rozwigzujg w karcie pracy zadania
utrwalajgce poznane koncepcje oraz instrukcje

samodzielnie w zeszytach rysujg drzewkowe
algorytmy rozwigzania zadanh analogicznych do
przyktaddéw z lekcji, a nastepnie implementujg
swoje rozwigzania na komputerach

testujg swoje rozwigzania dla przyktadowych
danych

objasniajg krok po kroku dziatanie swoich
programéw
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Petla pojedyncza i petla w petli

Czynnosci nauczyciela

przypomina zasade dziatania petli w jezyku
wizualnym Assembly

przypomina jak wygladajg algorytmy drzewkowe
dla petli pojedynczej

przypomina sposoby zakonczenia iteracji

rozwigzuje na tablicy przyktadowe zadanie z petlg
pojedyncza

zleca uczniom rozwigzanie zadan z petli
pojedynczej oraz przetestowanie swoich
rozwigzan dla przyktadowych danych

omawia algorytmy mnozenia i dzielenia za
pomocg petli

rozwigzuje na tablicy przyktadowe zadanie na
policzenie iloczynu lub ilorazu

zleca uczniom rozwigzanie zadan wymagajacych
wykorzystania poznanych algorytmow oraz
przetestowanie swoich rozwigzan dla
przyktadowych danych

wyjasnia zasade konstrukgji petli w petli w jezyku
wizualnym Assembly

rozwigzuje na tablicy przyktadowe zadanie z petlg
w petli

zleca uczniom rozwigzanie zadan z petlg w petli
oraz przetestowanie swoich rozwigzan dla
przyktadowych danych

Czynnosci uczniéw

przypominajg sobie zasade dziatania petli w petli
w jezyku wizualnym Assembly

analizujg sposéb rozwigzania przyktadu
wybranego przez nauczyciela

samodzielnie rozwigzujg w karcie pracy zadania
utrwalajgce koncepcje petli

samodzielnie w zeszytach rysujg drzewkowe
algorytmy rozwigzania zadan analogicznych do
przyktadéw z lekcji, a nastepnie implementujg
swoje rozwigzania na komputerach

testujg swoje rozwigzania dla przyktadowych
danych

objasdniaja krok po kroku dziatanie swoich
programow

zapoznajg sie z algorytmami mnozenia i dzielenia
za pomocg petli

analizujg sposéb rozwigzania przyktadu
wybranego przez nauczyciela

samodzielnie rozwigzujg w karcie pracy zadania
utrwalajgce koncepcje petli

samodzielnie w zeszytach rysujg drzewkowe
algorytmy rozwigzania zadan analogicznych do
przyktadéw z lekcji, a nastepnie implementujg
swoje rozwigzania na komputerach

testujg swoje rozwigzania dla przyktadowych
danych

objasniaja krok po kroku dziatanie swoich
programow

zapoznajg sie ze sposobem konstrukcji petli w
petli w jezyku wizualnym Assembly

analizujg sposéb rozwigzania przyktadu
wybranego przez nauczyciela

samodzielnie rozwigzujg w karcie pracy zadania
utrwalajgce koncepcje petli

samodzielnie w zeszytach rysujg drzewkowe
algorytmy rozwigzania zadan analogicznych do
przyktadéw z lekcji, a nastepnie implementuja
swoje rozwigzania na komputerach

testujg swoje rozwigzania dla przyktadowych
danych

objasniaja krok po kroku dziatanie swoich
programow
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1. Technologie informacyjne

Edytor graficzny

Czynnosci nauczyciela

e pokazuje jak korzysta¢ z edytora graficznego w
celu edycji zdjec

¢ zleca wykonanie projektu na lekcje plastyki

Edytor tekstowy
Czynnosci nauczyciela

e pokazuje jak w formatowac tekst
e pokazuje jak formatowa¢ dokument
e pokazuje jak przygotowa¢ dokument do druku

e zleca wykonanie projektu na lekcje jezyka
polskiego

Chmura
Czynnosci nauczyciela

e pokazuje jak korzysta¢ w chmurze z edytora
tekstu, programu do tworzenia prezentacji i
arkusza kalkulacyjnego

o zleca wykonywanie ¢wiczen opisanych w
podreczniku

Arkusz kalkulacyjny
Czynnosci nauczyciela

e objasnia czym jest pasek formuty

e na przykfadzie funkcji SUMA i SREDNIA objasnia
czym jest funkcja w arkuszu kalkulacyjnym

e omawia zalety réznych typow wykreséw

e zleca wykonywanie ¢wiczen opisanych w
podreczniku

e zleca wykonanie projektu na lekcje przyrody

Program do tworzenia prezentacji
Czynnosci nauczyciela

e pokazuje jak dodac tabele i wykresy do slajdu

e zleca wykonywanie ¢wiczen opisanych w
podreczniku

e zleca wykonanie projektu na lekcje historii

Czynnosci uczniow

dodajg wtasne zdjecia i edytujg je korzystajac z
narzedzi graficznych
samodzielnie wykonujg ¢wiczenia z podrecznika

samodzielnie wykonujg projekt na lekcje plastyki

Czynnosci uczniéw

formatuja tekst

formatujg dokument

przygotowujg dokument do druku
samodzielnie wykonujg ¢wiczenia z podrecznika

samodzielnie wykonujg projekt na lekcje jezyka
polskiego

Czynnosci uczniéw

tworzg w chmurze arkusze kalkulacyjne,
dokumenty tekstowe oraz prezentacje

samodzielnie wykonujg ¢wiczenia z podrecznika

Czynnosci ucznidéw

korzystaja z funkcji SUMA i SREDNIA w celu
wykonania prostych obliczen

dodajg rézne typy wykreséw w zaleznosci od
danych

samodzielnie wykonujg ¢wiczenia z podrecznika

samodzielnie wykonuja projekt na lekcje przyrody

Czynnosci uczniéw

dodajg tabele i wykresy do slajdow
wykonuja ¢wiczenia z podrecznika
samodzielnie wykonujg projekt na lekcje historii
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Ocenianie jest jednym z wazniejszych elementéw pracy nauczyciela. Ocena petni zaréwno role informacyjna,
jak i motywacyjng. Ocena informuje ucznia i rodzica o biezacych postepach w nauce, pokazuje z czym uczenh
ma trudnosci, a co opanowat w petni. Ocena powinna uwzglednia¢ nie tylko wyniki nauki, ale réwniez wktad
pracy wtozonej przez ucznia i relatywny wzrost jego umiejetnosci. Dzieki temu nawet najstabsi uczniowie
beda zmotywowani do dalszego wysitku, wiedzac, ze majg szanse na otrzymanie dobrego stopnia. Uczniom
zdolnym nalezy proponowac¢ ambitniejsze zadania i szybsze tempo pracy, by mogli wykaza¢ sie swoimi
umiejetnosciami i rozwija¢ swoj potencjat.
System oceniania powinien by¢ jasny zaréwno dla uczniéw jak i ich rodzicéw. Powinien by¢ przedstawiony
na poczatku roku szkolnego i nalezy wystrzegac sie jego zmian w trakcie trwania danego etapu nauczania.
W systemie oceniania powinny by¢ uwzglednione nastepujace kryteria:

e wiedza oraz umiejetnosci techniczne,

e zaangazowanie oraz aktywnos$¢ na lekcjach,

e systematycznos¢,

e wysitek wtozony w nauke.

Uwzgledniajac te kryteria program InstaKod ustala ponizsze zasady oceniania uczniéw na lekcjach
informatyki.
Na ocene dopuszczajgcg zastuguje uczen, ktéry:
e wykonat minimum wysitku w zrozumieniu najprostszych zagadnieh omawianych w danym temacie.
e w zakresie podstaw programowania:
o rozwigzat na swoim koncie zadania przyktadowe, majac dostep do wzorcowych rozwigzan.
o potrzebuje pomocy nauczyciela w rozwigzywaniu prostych zadan, nie majgc dostepu do
wzorcowych rozwigzan.

Na ocene dostateczng zastuguje uczen, ktory:

e wykonat wysitek w zrozumieniu najprostszych zagadnierh omawianych w danym temacie.

e wzakresie podstaw programowania
o rozwigzat na swoim koncie zadania przyktadowe, majac dostep do wzorcowych rozwigzan.
o samodzielnie rozwigzat na swoim koncie najprostsze zadania (zadania z poziomu 1).

Na ocene dobrg zastuguje uczen, ktéry:

e rozumie i potrafi wkasnymi stowami wyjasni¢ omawiane zagadnienia.

e systematycznie odrabia prace domowa.

e wzakresie podstaw programowania samodzielnie rozwigzat na swoim koncie zadania najprostsze
oraz sredniej trudnosci (zadania z poziomu 1 2).

Na ocene bardzo dobrg zastuguje uczen, ktéry:

e rozumie i potrafi wkasnymi stowami wyjasni¢ omawiane zagadnienia.

e systematycznie odrabia prace domowa.

e jestzaangazowany w lekcje i aktywnie w niej uczestniczy.

e wzakresie podstaw programowania samodzielnie rozwigzat na swoim koncie zadania ze wszystkich
trzech poziomoéw trudnosci.

Na ocene celujacg zastuguje uczen, ktéry:

e rozumie i potrafi wiasnymi stowami wyjasni¢ omawiane zagadnienia.

e systematycznie odrabia prace domowa.

e wzakresie podstaw programowania samodzielnie rozwigzat na swoim koncie zadania ze wszystkich
trzech poziomow trudnosci oraz zadania z gwiazdka

e wykazat sie wysokim poziomem opanowania wiedzy oraz aktywnoscig na lekcjach

e wszczegblnosci na ocene celujgca zastugujg uczniowie, ktorzy przeszli do wyzszych pozioméw klas
w InstaKod po zrealizowaniu na ocene bardzo dobra poziomu swojej klasy oraz uczniowie, ktérzy
otrzymali wyréznienia w konkursach informatycznych.

Kierujgc sie powyzszymi zasadami oceniania, skonstruowano tabele wymaganh na poszczegdlne oceny. Majg
one charakter orientacyjny.
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Prawo i zasady bezpieczeristwa

Na ocene 2 uczenh:

Z pomocg nauczyciela tworzy
bezpieczne hasto

System binarny
Na ocene 2 uczen:

potrafi rozpoznac liczbe zapisang w
systemach binarnym oraz
dziesietnym;

z pomocg nauczyciela dokonuje
konwersji liczb z systemu
dziesietnego na binarny w zakresie
do 16

Na ocene 3 uczen:

samodzielnie tworzy bezpieczne
hasto

Na ocene 3 uczen:

potrafi rozpoznac liczbe zapisang w
systemach binarnym oraz
dziesietnym;

samodzielnie dokonuje konwersji
liczb z systemu dziesietnego na
binarny oraz z binarnego na
dziesietny w zakresie do 16;

z pomocg nauczyciela dokonuje
konwersji liczb z systemu
dziesietnego na binarny oraz z
binarnego na dziesietny w zakresie
do 32

Na ocene 4 uczenh:

omawia zasady pracy w pracowni
komputerowej;

omawia zasady bezpieczenstwa w
internecie;

samodzielnie tworzy bezpieczne
hasto

Na ocene 4 uczeh:

wyjasnia, czym dla komputera sg
stany 0i 1;

samodzielnie dokonuje konwersji
liczb z systemu dziesietnego na
binarny oraz z binarnego na
dziesietny w zakresie do 32;

z pomocg nauczyciela dokonuje
konwersji liczb z systemu
dziesietnego na binarny oraz z
binarnego na dziesietny wiekszych
od 32

Na ocene 5 uczen:
omawia zasady pracy w pracowni
komputerowej;

omawia zagadnienie korzystania z
internetu;

omawia zasady bezpieczenstwa w
internecie;

samodzielnie tworzy bezpieczne
hasto

Na ocene 5 uczeh:

rozumie istote liczb w informatyce;
rozumie czym jest system pozycyjny;

ptynnie dokonuje konwers;ji liczb z
systemu dziesietnego na binarny
oraz z binarnego na dziesietny w
zakresie do 64

Na ocene 6 uczen:
omawia zasady pracy w pracowni
komputerowej;

omawia zagadnienie korzystania z
internetu;

omawia zasady bezpieczeristwa w
internecie;

rozszerza wspomniane zagadnienia
o tresci nie wspomniane w
podrecznikuy;

samodzielnie tworzy bezpieczne
hasto

Na ocene 6 uczen:

rozumie istote liczb w informatyce;
rozumie czym jest system pozycyjny;

ptynnie dokonuje konwers;ji liczb z
systemu dziesietnego na binarny
oraz z binarnego na dziesietny
wiekszych od 64

48



Il. Programowanie
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Wprowadzenie do programowania

Na ocene 2 uczen:

z pomocg nauczyciela loguje sie
na platforme;

rozréznia instrukcje wejscia i
wyjscia z programu;

z pomocg nauczyciela tworzy
prosty program sktadajacy sie z
kilku instrukcji

Na ocene 3 uczen:

samodzielnie loguje sie na
platforme;

rozréznia instrukcje wejscia i
wyjscia z programu;
samodzielne tworzy prosty
program sktadajgcy sie z kilku
instrukgji;

Z pomocg hauczyciela
rozwigzuje trudniejsze zadania

Na ocene 4 uczen:

samodzielnie loguje sie na
platforme;

zna i potrafi objasni¢ dziatanie
instrukcji wejscia i wyjscia;
rozumie réznice miedzy
wyjsciem statym i zmiennym;
samodzielnie tworzy prosty
program sktadajacy sie z kilku
instrukgji;

z pomoca nauczyciela
rozwigzuje trudniejsze zadania

Na ocene 5 uczen:

samodzielnie loguje sie na
platforme;

zna i potrafi objasni¢ dziatanie
instrukgcji wejscia i wyjscia;
rozumie réznice miedzy
wyjsciem statym i zmiennym;
ptynnie rozwigzuje zadania
proste oraz Sredniej trudnosci;
rozumie pojecie stanu
programu;

objasnia krok po kroku dziatanie
swoich programoéw;

potrzebuje pomocy nauczyciela
jedynie przy rozwigzywaniu
najtrudniejszych zadan (z *)

Na ocene 6 uczen:
samodzielnie loguje sie na
platforme;
zna i potrafi objasni¢ dziatanie
instrukcji wejscia i wyjscia;
rozumie réznice miedzy
wyjsciem statym i zmiennym;
ptynnie rozwigzuje zadania o
dowolnym poziomie trudnosci;

rozumie pojecie stanu
programu;

objasnia krok po kroku dziatanie
swoich programoéow
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Operacje arytmetyczne

Na ocene 2 uczen:

rozréznia pojecia sumy i réznicy
i ich instrukcje;

z pomocg nauczyciela tworzy
prosty program sktadajacy sie z
kilku instrukgji, w tym instrukgcji
sumy i réznicy
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Na ocene 3 uczen:

rozréznia pojecia sumy i réznicy
i ich instrukcje;

samodzielnie tworzy prosty
program sktadajacy sie z kilku
instrukgji, w tym instrukcji sumy
i roznicy;

Z pomocg hauczyciela
rozwigzuje zadania o
Sredniozaawansowanym
stopniu trudnosci

Na ocene 4 uczen:

zna i potrafi objasni¢ pojecia
sumy i réznicy i dziatanie ich
instrukgji;

rozumie czym jest pudetko
pomocnicze i kiedy nalezy je
stosowac;

samodzielnie tworzy prosty
program sktadajgcy sie z kilku
instrukgji, w tym instrukcji sumy
i réznicy;

Z pomocg nauczyciela
rozwigzuje zadania trudniejsze,
w tym zadania wymagajace
uzycia pudetka pomocniczego

Na ocene 5 uczen:

zna i potrafi objasni¢ pojecia
sumy i réznicy i dziatanie ich
instrukgji;

rozumie czym jest pudetko
pomocnicze i kiedy nalezy je
stosowac;

ptynnie rozwigzuje zadania
proste oraz Sredniej trudnosci;
objasnia krok po kroku dziatanie
swoich programoéw;

potrzebuje pomocy nauczyciela
jedynie przy rozwigzywaniu
najtrudniejszych zadan (z *)

Na ocene 6 uczen:
zna i potrafi objasni¢ pojecia
sumy i réznicy i dziatanie ich
instrukgji;
rozumie czym jest pudetko

pomocnicze i kiedy nalezy je
stosowac;

ptynnie rozwigzuje zadania o
dowolnym poziomie trudnosci;

objasnia krok po kroku dziatanie
swoich programow
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Instrukcje warunkowe

Na ocene 2 uczen:

rozréznia sze$¢ operatorow
poréwnania;

potrafi oceni¢ prawdziwos¢
poréwnania miedzy dwoma
liczbami;

potrafi wskaza¢, ktéra instrukcja
stuzy do sprawdzania
warunkow;

z pomoca nauczyciela tworzy
prosty program sktadajacy sie z
kilku instrukgji, w tym instrukcji
warunkowej, dla poréwnania
miedzy zmienng i statg;
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Na ocene 3 uczen:

rozréznia sze$¢ operatorow
poréwnania;

potrafi oceni¢ prawdziwos¢
poréwnania miedzy dwoma
liczbami;

potrafi wskaza¢, ktéra instrukcja
stuzy do sprawdzania
warunkow;

samodzielnie tworzy prosty
program sktadajacy sie z kilku
instrukgcji, w tym instrukcji
warunkowej, dla poréwnania
miedzy zmienng i statg;

z pomocg nauczyciela
rozwigzuje zadania o
Sredniozaawansowanym
stopniu trudnosci, w tym
zadania wymagajace
poréwnania miedzy dwoma
zmiennymi;

Na ocene 4 uczen:

zna szes$¢ operatoréw
poréwnania;

potrafi oceni¢ prawdziwos¢
poréwnania miedzy dwoma
liczbami;

zna i potrafi objasnic dziatanie
instrukcji warunkowej;
samodzielnie tworzy prosty
program sktadajacy sie z kilku
instrukgcji, w tym instrukgcji
warunkowej, dla poréwnania
miedzy zmienng i stalg;

z pomoca nauczyciela
rozwigzuje zadania o
$redniozaawansowanym
stopniu trudnosci, w tym
zadania wymagajgce
poréwnania miedzy dwoma
zmiennymi;

Na ocene 5 uczen:

zna szes$¢ operatoréw
poréwnania;

potrafi oceni¢ prawdziwos¢
poréwnania miedzy dwoma
liczbami;

zna i potrafi objasnic dziatanie
instrukgcji warunkowej;

ptynnie rozwigzuje zadania
proste oraz o $redniej trudnosci,
w tym zadania wymagajace
poréwnania miedzy dwoma
zmiennymi;

objasnia krok po kroku dziatanie
swoich programéw;

potrzebuje pomocy nauczyciela
jedynie przy rozwigzywaniu
najtrudniejszych zadan (z *)

Na ocene 6 uczen:
zna szes$¢ operatoréw
poréwnania;
potrafi oceni¢ prawdziwos¢
poréwnania miedzy dwoma
liczbami;
zna i potrafi objasni¢ dziatanie
instrukcji warunkowej;
ptynnie rozwigzuje zadania o
dowolnym poziomie trudnosci;
objasnia krok po kroku dziatanie
swoich programéw
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M. Technologie informacyjne

Edytor graficzny
Na ocene 2 uczen:

Z pomocg nauczyciela otwiera
edytor graficzny;

z pomocga nauczyciela tworzy
prosty rysunek z uzyciem
narzedzi malarskich (Otéwek,
Pedzel, Linia, Gumka)

z pomocg nauczyciela tworzy
prosty rysunek z uzyciem figur
geometrycznych (prostokaty,
kwadraty, okregi i trojkaty)

Na ocene 3 uczen:

samodzielnie otwiera edytor
graficzny;

wyjasnia, do czego stuzy edytor
graficzny;

samodzielnie tworzy prosty
rysunek z uzyciem narzedzi
malarskich (Otéwek, Pedzel,
Linia, Gumka)

samodzielnie tworzy prosty
rysunek z uzyciem figur
geometrycznych (prostokaty,
kwadraty, okregi i trojkaty)

z pomocg nauczyciela korzysta z
pola tekstowego;

z pomocg nauczyciela wykonuje

operacje na fragmencie rysunku:

zaznacza, wycina, kopiuje i
wkleja go w inne miejsce na tym
samym rysunku

Na ocene 4 uczen:

samodzielnie otwiera edytor
graficzny;

potrafi poda¢ przyktady
zastosowania edytora
graficznego;

samodzielnie tworzy prosty
rysunek z uzyciem narzedzi
malarskich (Otéwek, Pedzel,
Linia, Gumka)

samodzielnie tworzy prosty
rysunek z uzyciem figur
geometrycznych (prostokaty,
kwadraty, okregi i trojkaty)

samodzielnie korzysta z pola
tekstowego;

samodzielnie wykonuje operacje
na fragmencie rysunku:
zaznacza, wycina, kopiuje i
wkleja go w inne miejsce na tym
samym rysunku;

rozwigzuje zadania
wspomagajac sie przyktadowym
rozwigzaniem

Na ocene 5 uczen:

samodzielnie otwiera edytor
graficzny;

potrafi poda¢ przyktady
zastosowania edytora
graficznego;

samodzielnie tworzy prosty
rysunek z uzyciem narzedzi
malarskich (Otéwek, Pedzel,
Linia, Gumka)

samodzielnie tworzy prosty
rysunek z uzyciem figur
geometrycznych (prostokaty,
kwadraty, okregi i trojkaty)

samodzielnie korzysta z pola
tekstowego;

samodzielnie wykonuje operacje
na fragmencie rysunku:
zaznacza, wycina, kopiuje i
wkleja go w inne miejsce na tym
samym rysunku;

samodzielnie rozwigzuje zadania
o dowolnym poziomie trudnosci

Na ocene 6 uczen:

samodzielnie otwiera edytor
graficzny;

potrafi podac przyktady
zastosowania edytora
graficznego;

samodzielnie tworzy prosty
rysunek z uzyciem narzedzi
malarskich (Otéwek, Pedzel,
Linia, Gumka)

samodzielnie tworzy prosty
rysunek z uzyciem figur
geometrycznych (prostokaty,
kwadraty, okregi i trojkaty)

samodzielnie korzysta z pola
tekstowego;

samodzielnie wykonuje operacje
na fragmencie rysunku:
zaznacza, wycina, kopiuje i
wkleja go w inne miejsce na tym
samym rysunku;

samodzielnie rozwigzuje zadania
o dowolnym poziomie trudnosci

przygotowuje rysunki na
konkursy informatyczne
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Edytor tekstowy
Na ocene 2 uczen:
Z pomocg nauczyciela otwiera

edytor tekstowy;

samodzielnie zmienia rozmiar i
kolor czcionki;

samodzielnie usuwa znaki za
pomoca klawisza Backspace

Z pomocg nauczyciela pisze
krotki tekst, wielkie i mate litery
oraz polskie znaki diakrytyczne;
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Na ocene 3 uczen:

samodzielnie otwiera edytor
tekstowy;

samodzielnie zmienia czcionke
oraz jej rozmiar i kolor;

samodzielnie usuwa znaki za
pomoca klawisza Backspace

samodzielnie pisze krétki tekst,
wielkie i mate litery oraz polskie
znaki diakrytyczne;

z pomocg nauczyciela wstawia
akapity oraz wyréwnuje je do
lewej, do prawej, do $rodka;

Na ocene 4 uczen:

samodzielnie otwiera edytor
tekstowy;

potrafi podac przyktady
zastosowania edytora
tekstowego;

samodzielnie zmienia czcionke
oraz jej rozmiar i kolor;

samodzielnie usuwa znaki za
pomoca klawisza Backspace

samodzielnie pisze krotki tekst,
wielkie i mate litery oraz polskie
znaki diakrytyczne;

samodzielnie wstawia akapity
oraz wyréwnuje je do lewej, do
prawej, do srodka;

samodzielnie prawidtowo
stosuje spacje przy znakach
interpunkcyjnych;

Z pomocg nauczyciela stosuje
listy jednopoziomowe

rozwigzuje zadania
wspomagajac sie przyktadowym
rozwigzaniem

Na ocene 5 uczen:

samodzielnie otwiera edytor
tekstowy;

potrafi podac przyktady
zastosowania edytora
tekstowego;

samodzielnie zmienia czcionke
oraz jej rozmiar i kolor;

samodzielnie usuwa znaki za
pomoca klawisza Backspace

samodzielnie pisze krotki tekst,
wielkie i mate litery oraz polskie
znaki diakrytyczne;

samodzielnie wstawia akapity
oraz wyréwnuje je do lewej, do
prawej, do srodka;
samodzielnie prawidtowo
stosuje spacje przy znakach
interpunkcyjnych;
samodzielnie stosuje listy
jednopoziomowe

samodzielnie rozwigzuje zadania
o dowolnym poziomie trudnosci

Na ocene 6 uczen:

samodzielnie otwiera edytor
tekstowy;

potrafi podac przyktady
zastosowania edytora
tekstowego;

samodzielnie zmienia czcionke
oraz jej rozmiar i kolor;

samodzielnie usuwa znaki za
pomoca klawisza Backspace

samodzielnie pisze krétki tekst,
wielkie i mate litery oraz polskie
znaki diakrytyczne;

samodzielnie wstawia akapity
oraz wyréwnuje je do lewej, do
prawej, do Srodka;
samodzielnie prawidtowo
stosuje spacje przy znakach
interpunkcyjnych;

samodzielnie stosuje listy
jednopoziomowe

samodzielnie rozwigzuje zadania
o dowolnym poziomie trudnosci
pisze tekst, stosujgc poprawnie
poznane zasady redagowania
tekstu
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Program do tworzenia prezentacji

Na ocene 2 uczen:

Z pomocg nauczyciela otwiera
program do tworzenia
prezentacji;

samodzielnie dodaje tytut i
wypetnia pole tekstowe na
slajdzie;

z pomocg nauczyciela tworzy
prostg prezentacje sktadajaca
sie z trzech slajdow

Na ocene 3 uczen:

samodzielnie otwiera program
do tworzenia prezentacji;

samodzielnie dodaje tytut,
wypetnia pole tekstowe oraz
zmienia tto slajdu;

z pomocg nauczyciela tworzy
prosta prezentacje sktadajaca
sie z pieciu slajdow;

z pomocg nauczyciela
uruchamia pokaz slajdéw

Na ocene 4 uczen:

samodzielnie otwiera program
do tworzenia prezentacji;

potrafi podac przyktady
zastosowania programu do
tworzenia prezentacji;

samodzielnie dodaje tytut,
wypetnia pole tekstowe oraz
zmienia tto slajdu;

samodzielnie tworzy prostg
prezentacje sktadajaca sie z
pieciu slajdéw;

samodzielnie uruchamia pokaz
slajdow;

rozwigzuje zadania
wspomagajac sie przykladowym
rozwigzaniem

Na ocene 5 uczen:

samodzielnie otwiera program
do tworzenia prezentacji;

potrafi podac przyktady
zastosowania programu do
tworzenia prezentacji;

samodzielnie tworzy estetyczng i
spodjna logicznie prezentacje;
samodzielnie wyszukuje w
internecie informacje potrzebne
do stworzenia prezentacji;
prawidtowo rozmieszcza
elementy na slajdzie;
samodzielnie uruchamia pokaz
slajdow;

samodzielnie rozwigzuje zadania
o dowolnym poziomie trudnosci

Na ocene 6 uczen:

samodzielnie otwiera program
do tworzenia prezentacji;

potrafi podac przyktady
zastosowania programu do
tworzenia prezentacji;

samodzielnie tworzy estetyczng i
spojna logicznie prezentacje;
samodzielnie wyszukuje w

internecie informacje potrzebne
do stworzenia prezentacji;

prawidtowo rozmieszcza
elementy na slajdzie;
samodzielnie uruchamia pokaz
slajdow;

samodzielnie rozwigzuje zadania
o dowolnym poziomie trudnosci;
korzysta z opcji
niewspomnianych w
podreczniku
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Arkusz kalkulacyjny
Na ocene 2 uczen:
Z pomocg nauczyciela otwiera

arkusz kalkulacyjny;

samodzielnie zaznacza
wskazany zakres komoérek;

z pomocg nauczyciela wypetnia
danymi tabele arkusza
kalkulacyjnego;

z pomocg nauczyciela formatuje
tto komorki
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Na ocene 3 uczen:

samodzielnie otwiera arkusz
kalkulacyjny;

rozréznia pojecia: wiersz,
kolumna, komoérka, zakres
komorek, adres komorki;

samodzielnie zaznacza
wskazany zakres komérek;

rozumie, czym jest zakres
komérek;

samodzielnie wypetnia danymi
tabele arkusza kalkulacyjnego;

samodzielnie formatuje tto
komorki;

z pomocg nauczyciela dokonuje
prostych operacji
arytmetycznych na dwéch
komorkach

Na ocene 4 uczen:

samodzielnie otwiera arkusz
kalkulacyjny;

potrafi podac przyktady
zastosowania arkusza
kalkulacyjnego;

samodzielnie wyjasnia pojecia:
wiersz, kolumna, komoérka,
zakres komoérek, adres komorki;

samodzielnie zaznacza
wskazany zakres komorek;

samodzielnie wyjasnia czym jest
zakres komorek;

samodzielnie wypetnia danymi
tabele arkusza kalkulacyjnego;

samodzielnie formatuje tto
komorki;

z pomocg nauczyciela dokonuje
prostych operagji
arytmetycznych na dwéch
komérkach

rozwigzuje zadania
wspomagajac sie przyktadowym
rozwigzaniem

Na ocene 5 uczen:

samodzielnie otwiera arkusz
kalkulacyjny;

potrafi podac przyktady
zastosowania arkusza
kalkulacyjnego;

samodzielnie wyjasnia pojecia:
wiersz, kolumna, komoérka,
zakres komoérek, adres komorki;

samodzielnie zaznacza
wskazany zakres komorek;

samodzielnie wyjasnia czym jest
zakres komorek;

samodzielnie wypetnia danymi
tabele arkusza kalkulacyjnego;

samodzielnie formatuje tto
komorki;

z pomocg nauczyciela dokonuje
prostych operagji
arytmetycznych na dwéch
komérkach

samodzielnie rozwigzuje zadania
o dowolnym poziomie trudnosci

Na ocene 6 uczen:

samodzielnie otwiera arkusz
kalkulacyjny;

potrafi podac przyktady
zastosowania arkusza
kalkulacyjnego;

samodzielnie wyjasnia pojecia:
wiersz, kolumna, komorka,
zakres komoérek, adres komorki;

samodzielnie zaznacza
wskazany zakres komérek;

samodzielnie wyjasnia czym jest
zakres komorek;

samodzielnie wypetnia danymi
tabele arkusza kalkulacyjnego;

samodzielnie formatuje tto
komorki;

z pomocg nauczyciela dokonuje
prostych operacji
arytmetycznych na dwéch
komérkach

samodzielnie rozwigzuje zadania
o dowolnym poziomie trudnosci
korzysta z opcji
niewspomnianych w
podreczniku
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KLASA 5

Wprowadzenie
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Prawo i zasady bezpieczenstwa

Na ocene 2 uczen:

rozréznia zewnetrzne elementy
komputera;

wie, ze pobieranie nielegalnie
oprogramowania, gier, muzyki i
filmow jest zabronione

Na ocene 3 uczen:

samodzielnie wymienia
zewnetrzne elementy
komputera;

samodzielnie wymienia niektére
sposrod elementéw budowy
komputera;

rozroznia Srodowisko tekstowe i
graficzne;

wie, ze pobieranie nielegalnie
oprogramowania, gier, muzyki i
filmoéw jest zabronione

Na ocene 4 uczen:

samodzielnie wymienia
zewnetrzne elementy
komputera;

samodzielnie wymienia
elementy budowy komputera;
wyjasnia czym jest system
operacyjny;

wyjasnia réznice miedzy
Srodowiskiem tekstowym i
graficznym;

wie, ze pobieranie nielegalnie
oprogramowania, gier, muzyki i
filmow jest zabronione

Na ocene 5 uczen:

samodzielnie opisuje elementy
komputera;

samodzielnie omawia
przeznaczenie elementow
budowy komputera;

wyjasnia czym jest system
operacyjny;

wyjasnia réznice miedzy
Srodowiskiem tekstowym i
graficznym;

omawia proces uruchomienia
komputera;

wie, ze pobieranie nielegalnie
oprogramowania, gier, muzyki i
filméw jest zabronione

Na ocene 6 uczen:

samodzielnie opisuje elementy
komputera;

samodzielnie omawia
przeznaczenie elementéw
budowy komputera;

wyjasnia czym jest system
operacyjny;

wyjasnia réznice miedzy
Srodowiskiem tekstowym i
graficznym;

omawia proces uruchomienia
komputera;

rozszerza wspomniane
zagadnienia o tresci nie
wspomniane w podreczniku;
wie, ze pobieranie nielegalnie
oprogramowania, gier, muzyki i
filméw jest zabronione
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System binarny
Na ocene 2 uczen:

potrafi rozpoznac liczbe
zapisang w systemach binarnym
oraz dziesietnym;

z pomocg nauczyciela dokonuje
konwersji liczb z systemu
dziesietnego na binarny w
zakresie do 16
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Na ocene 3 uczen:

potrafi rozpoznac liczbe
zapisang w systemach binarnym
oraz dziesietnym;

samodzielnie dokonuje
konwersji liczb z systemu
dziesietnego na binarny oraz z
binarnego na dziesietny w
zakresie do 16;

z pomocg nauczyciela dokonuje
konwersji liczb z systemu
dziesietnego na binarny oraz z
binarnego na dziesietny w
zakresie do 32;

z pomocg nauczyciela dokonuje
korekcji btedéw zapisu liczby w
systemie binarnym w zakresie
do 16

Na ocene 4 uczen:

Na ocene 5 uczen:

wyjasnia, czym dla komputera sg rozumie istote liczb w

stany 0i 1;

samodzielnie dokonuje
konwers;ji liczb z systemu
dziesietnego na binarny oraz z
binarnego na dziesietny w
zakresie do 32;

z pomocg nauczyciela dokonuje
konwersji liczb z systemu
dziesietnego na binarny oraz z
binarnego na dziesietny
wiekszych od 32;

samodzielnie dokonuje korekgji
btedéw zapisu liczby w systemie
binarnym w zakresie do 16

z pomocg nauczyciela dokonuje
korekcji btedéw zapisu liczby w
systemie binarnym w zakresie
do 16;

informatyce;

rozumie czym jest system
pozycyjny;

ptynnie dokonuje konwers;ji liczb
z systemu dziesietnego na
binarny oraz z binarnego na
dziesietny w zakresie do 64;

samodzielnie dokonuje korekgcji
btedow zapisu liczby w systemie
binarnym w zakresie do 32;

Na ocene 6 uczen:

rozumie istote liczb w
informatyce;

rozumie czym jest system
pozycyjny;

ptynnie dokonuje konwers;ji liczb
z systemu dziesietnego na
binarny oraz z binarnego na
dziesietny wiekszych od 64;
samodzielnie dokonuje korekgcji
btedow zapisu liczby w systemie
binarnym w zakresie
przekraczajgcym 32
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Il. Programowanie

Operacje arytmetyczne

Na ocene 2 uczen:

rozréznia instrukcje sumy i
roznicy;

Z pomocg nauczyciela tworzy
prosty program sktadajacy sie z
kilku instrukgji, w tym instrukgcji
sumy i réznicy
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Na ocene 3 uczen:

rozréznia instrukcje sumy i
réznicy;

samodzielnie tworzy prosty
program sktadajacy sie z kilku
instrukgji, w tym instrukcji sumy
i roznicy;

Z pomocg nauczyciela
rozwigzuje zadania o
$redniozaawansowanym
stopniu trudnosci

Na ocene 4 uczen:

zna i potrafi objasni¢ dziatanie
instrukcji sumy i roéznicy;
rozumie czym jest pudetko
pomocnicze i kiedy nalezy je
stosowa;

samodzielnie tworzy prosty
program sktadajacy sie z kilku
instrukgji, w tym instrukcji sumy
i réznicy;

Z pomocg nauczyciela
rozwigzuje zadania trudniejsze,
w tym zadania wymagajace
uzycia pudetka pomocniczego

Na ocene 5 uczen:

zna i potrafi objasni¢ dziatanie
instrukcji sumy i réznicy;
rozumie czym jest pudetko
pomocnicze i kiedy nalezy je
stosowag;

ptynnie rozwigzuje zadania
proste oraz Sredniej trudnosci;

objasnia krok po kroku dziatanie
swoich programoéw;

potrzebuje pomocy nauczyciela
jedynie przy rozwigzywaniu
najtrudniejszych zadan (z *)

Na ocene 6 uczen:
zna i potrafi objasni¢ dziatanie
instrukcji sumy i réznicy;
rozumie czym jest pudetko

pomocnicze i kiedy nalezy je
stosowag;

ptynnie rozwigzuje zadania o
dowolnym poziomie trudnosci;

objasnia krok po kroku dziatanie
swoich programoéow
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Instrukcje warunkowe
Na ocene 2 uczen:

rozréznia sze$¢ operatorow
poréwnania;

potrafi oceni¢ prawdziwos¢
poréwnania miedzy dwoma
liczbami;

potrafi wskaza¢, ktéra instrukcja
stuzy do sprawdzania
warunkow;

z pomoca nauczyciela tworzy
prosty program sktadajacy sie z
kilku instrukgji, w tym instrukcji
warunkowej, dla poréwnania
miedzy zmienng i statg
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Na ocene 3 uczen:

rozréznia sze$¢ operatorow
poréwnania;

potrafi oceni¢ prawdziwos¢
poréwnania miedzy dwoma
liczbami;

potrafi wskaza¢, ktéra instrukcja
stuzy do sprawdzania
warunkow;

samodzielnie tworzy prosty
program sktadajacy sie z kilku
instrukgcji, w tym instrukcji
warunkowej, dla poréwnania
miedzy zmienng i statg;

z pomocg nauczyciela
rozwigzuje zadania o
Sredniozaawansowanym
stopniu trudnosci, w tym
zadania wymagajace
poréwnania miedzy dwoma
zmiennymi

Na ocene 4 uczen:

zna szes$¢ operatoréw
poréwnania;

potrafi oceni¢ prawdziwos¢
poréwnania miedzy dwoma
liczbami;

zna i potrafi objasnic dziatanie
instrukcji warunkowej;
samodzielnie tworzy prosty
program sktadajgcy sie z kilku
instrukgcji, w tym instrukgcji
warunkowej, dla poréwnania
miedzy zmienng i stalg;

z pomoca nauczyciela
rozwigzuje zadania o
$redniozaawansowanym
stopniu trudnosci, w tym
zadania wymagajgce
poréwnania miedzy dwoma
zmiennymi

Na ocene 5 uczen:

zna szes$¢ operatoréw
poréwnania;

potrafi oceni¢ prawdziwos¢
poréwnania miedzy dwoma
liczbami;

zna i potrafi objasnic dziatanie
instrukgcji warunkowej;

ptynnie rozwigzuje zadania
proste oraz $redniej trudnosci, w
tym zadania wymagajace
poréwnania miedzy dwoma
zmiennymi;

objasnia krok po kroku dziatanie
swoich programéw;

potrzebuje pomocy nauczyciela
jedynie przy rozwigzywaniu
najtrudniejszych zadan (z *)

Na ocene 6 uczen:
zna szes$¢ operatoréw
poréwnania;
potrafi oceni¢ prawdziwos¢
poréwnania miedzy dwoma
liczbami;
zna i potrafi objasni¢ dziatanie
instrukcji warunkowej;
ptynnie rozwigzuje zadania o
dowolnym poziomie trudnosci;
objasnia krok po kroku dziatanie
swoich programéw
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Petla pojedyncza
Na ocene 2 uczen:
potrafi rozrézni¢ petle
skonczong i nieskohczong;

z pomocg nauczyciela tworzy
prosty program realizujacy petle
pojedyncza
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Na ocene 3 uczen: Na ocene 4 uczen:

potrafi rozrézni¢ petle
skonczong i nieskohczong;

rozumie i potrafi wyjasni¢ czym
jest petla pojedyncza;

potrafi wskaza¢, ktéra zmienna
stuzy jako licznik;

wyjasnia réznice miedzy petlg
skonczong a nieskonczong;
samodzielnie tworzy prosty
program realizujacy petle
pojedynczg;

rozumie i potrafi wyjasni¢ czym
jest licznik;

samodzielnie tworzy prosty i
$redniozaawansowany program
wymagajacy uzycia petli
pojedynczej;

z pomocg nauczyciela
rozwigzuje zadania o
Sredniozaawansowanym

stopniu trudnosci z pomoca nauczyciela

rozwigzuje zadania trudniejsze

Na ocene 5 uczen:
rozumie i potrafi wyjasni¢ czym
jest petla pojedyncza;
wyjasnia réznice miedzy petlg
skonczong a nieskonczong;
rozumie i potrafi wyjasni¢ czym
jest licznik;
ptynnie rozwigzuje zadania
proste oraz $redniej trudnosci;
objasnia krok po kroku dziatanie
swoich programéw;
potrzebuje pomocy nauczyciela
jedynie przy rozwigzywaniu
najtrudniejszych zadan (z *)

Na ocene 6 uczen:
rozumie i potrafi wyjasni¢ czym
jest petla pojedyncza;
wyjasnia réznice miedzy petla
skonczong a nieskonczong;
rozumie i potrafi wyjasni¢ czym
jest licznik;

ptynnie rozwigzuje zadania o
dowolnym poziomie trudnosci;

objasnia krok po kroku dziatanie
swoich programéw
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M. Technologie informacyjne

Edytor graficzny
Na ocene 2 uczen:

Z pomocg nauczyciela otwiera
edytor graficzny;

z pomocg nauczyciela dodaje
zdjecia do programu graficznego

Na ocene 3 uczen:

samodzielnie otwiera edytor
graficzny;

samodzielnie dodaje zdjecia do
programu graficznego;

z pomocg nauczyciela dokonuje
prostej obrébki zdje¢ w
programie graficznym

Na ocene 4 uczen:

samodzielnie otwiera edytor
graficzny;

potrafi poda¢ przyktady
zastosowania edytora
graficznego do obrébki zdje¢;
samodzielnie dodaje zdjecia do
programu graficznego;
samodzielnie dokonuje prostej
obrobki zdje¢ w programie
graficznym;

rozwigzuje zadania
wspomagajac sie przyktadowym
rozwigzaniem

Na ocene 5 uczen:

samodzielnie otwiera edytor
graficzny;

potrafi poda¢ przyktady
zastosowania edytora
graficznego do obrébki zdje¢;
samodzielnie dodaje zdjecia do
programu graficznego;
samodzielnie dokonuje prostej
obrobki zdje¢ w programie
graficznym;

samodzielnie rozwigzuje zadania
o dowolnym poziomie trudnosci

Na ocene 6 uczen:

samodzielnie otwiera edytor
graficzny;

potrafi podac przyktady
zastosowania edytora
graficznego do obrébki zdje¢;
samodzielnie dodaje zdjecia do
programu graficznego;
samodzielnie dokonuje proste;j
obrobki zdje¢ w programie
graficznym;

samodzielnie rozwigzuje zadania
o dowolnym poziomie trudnosci;

przygotowuje rysunki na
konkursy informatyczne
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Edytor tekstowy

Na ocene 2 uczen:
Z pomocg nauczyciela otwiera
edytor tekstowy;

z pomoca nauczyciela wkleja do
tekstu ilustracje, napisy i
ksztatty;
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Na ocene 3 uczen:

samodzielnie otwiera edytor
tekstowy;

samodzielnie wkleja do tekstu
ilustracje, napisy i ksztatty;

z pomocg hauczyciela wstawia
listy punktowe oraz listy
wielopoziomowe numerowane;

Na ocene 4 uczen:

samodzielnie otwiera edytor
tekstowy;

potrafi podac przyktady
zastosowania list
wielopoziomowych w edytorze
tekstowym;

samodzielnie wkleja do tekstu
ilustracje, napisy i ksztatty;

Z pomocg nauczyciela wstawia
listy punktowe oraz listy
wielopoziomowe numerowane;

rozwigzuje zadania
wspomagajac sie przyktadowym
rozwigzaniem

Na ocene 5 uczen:

samodzielnie otwiera edytor
tekstowy;

potrafi podac przyktady
zastosowania list
wielopoziomowych w edytorze
tekstowym;

samodzielnie wkleja do tekstu
ilustracje, napisy i ksztatty;
Z pomocg nauczyciela wstawia

listy punktowe oraz listy
wielopoziomowe numerowane;

samodzielnie rozwigzuje zadania
o dowolnym poziomie trudnosci

Na ocene 6 uczen:

samodzielnie otwiera edytor
tekstowy;

potrafi podac przyktady
zastosowania list
wielopoziomowych w edytorze
tekstowym;

samodzielnie wkleja do tekstu
ilustracje, napisy i ksztatty;

Z pomocg nauczyciela wstawia
listy punktowe oraz listy
wielopoziomowe numerowane;
samodzielnie rozwigzuje zadania
o dowolnym poziomie trudnosci;

samodzielnie pisze teksty
prawidtowo stosujgc poznane
dotychczas narzedzia
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Arkusz kalkulacyjny
Na ocene 2 uczen:
z pomocg nauczyciela otwiera
arkusz kalkulacyjny;

z pomoca nauczyciela dodaje i
usuwa kolumny i wiersze;

Z pomocg nauczyciela zmienia

szerokos$¢ kolumn i wysoko$¢
wierszy
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Na ocene 3 uczen:
samodzielnie otwiera arkusz
kalkulacyjny;

samodzielnie dodaje i usuwa
kolumny i wiersze;
samodzielnie zmienia
szerokos$¢ kolumn i wysokos$¢
wierszy;

z pomocg nauczyciela formatuje
tekst, scala i dzieli komorki;

z pomocg nauczyciela tworzy
tabele na podstawie podanych
informacji

Na ocene 4 uczen:

samodzielnie otwiera arkusz
kalkulacyjny;

potrafi podac przyktady

zastosowania tabel z danymiw
arkuszu kalkulacyjnym;

samodzielnie dodaje i usuwa
kolumny i wiersze;

samodzielnie zmienia
szerokos¢ kolumn i wysokos¢
wierszy;

samodzielnie formatuje tekst,
scala i dzieli komorki;

samodzielnie tworzy tabele na
podstawie podanych informacji;
rozwigzuje zadania
wspomagajac sie przyktadowym
rozwigzaniem

Na ocene 5 uczen:
samodzielnie otwiera arkusz
kalkulacyjny;

potrafi podac przyktady
zastosowania tabel z danymiw
arkuszu kalkulacyjnym;

samodzielnie dodaje i usuwa
kolumny i wiersze;

samodzielnie zmienia

szerokos¢ kolumn i wysokos¢
wierszy;

samodzielnie formatuje tekst,
scala i dzieli komorki;

samodzielnie tworzy tabele na
podstawie podanych informacji;

samodzielnie rozwigzuje zadania
o dowolnym poziomie trudnosci

Na ocene 6 uczen:
samodzielnie otwiera arkusz
kalkulacyjny;

potrafi podac przyktady
zastosowania tabel zdanymiw
arkuszu kalkulacyjnym;

samodzielnie dodaje i usuwa
kolumny i wiersze;

samodzielnie zmienia
szerokos$¢ kolumn i wysokos$¢
wierszy;

samodzielnie formatuje tekst,
scala i dzieli komorki;
samodzielnie tworzy tabele na
podstawie podanych informacji;
samodzielnie rozwigzuje zadania
o dowolnym poziomie trudnosci
korzysta z opcji
niewspomnianych w
podreczniku
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Program do tworzenia prezentacji

Na ocene 2 uczen:

Z pomocg nauczyciela otwiera
program do tworzenia
prezentacji;

samodzielnie tworzy prosty
slajd, dodaje tytut oraz ilustracje

z pomocg nauczyciela tworzy
prostg prezentacje sktadajaca
sie z trzech slajdow

Chmura

z pomocg nauczyciela zaktada
konto w wybranej ustudze
oferujgcej prace w chmurze

Na ocene 3 uczen:

samodzielnie otwiera program
do tworzenia prezentacji;

samodzielnie dodaje tytut,
wypetnia pole tekstowe oraz
zmienia tto slajdu;

z pomocg nauczyciela tworzy
prosta prezentacje sktadajaca
sie z pieciu slajdow;

z pomocg nauczyciela dodaje
przejscia miedzy slajdami;

samodzielnie zaktada konto w
wybranej ustudze oferujacej
prace w chmurze;

z pomocg nauczyciela nawiguje
po platformie

Na ocene 4 uczen:

samodzielnie otwiera program
do tworzenia prezentacji;

potrafi podac przyktady
zastosowania programu do
tworzenia prezentacji;

samodzielnie tworzy prosta
prezentacje sktadajaca sie z
pieciu slajdéw;

samodzielnie dodaje przejscia
miedzy slajdami;

rozwigzuje zadania
wspomagajac sie przyktadowym
rozwigzaniem

samodzielnie zaktada konto w
wybranej ustudze oferujacej
prace w chmurze;

potrafi podac¢ przyktady
zastosowania chmury;
samodzielnie nawiguje po
platformie;

z pomoca nauczyciela
udostepnia pliki w ramach
platformy

Na ocene 5 uczen:

samodzielnie otwiera program
do tworzenia prezentacji;

potrafi podac przyktady
zastosowania programu do
tworzenia prezentacji;

samodzielnie tworzy prosta
prezentacje sktadajaca sie z
pieciu slajdéw;

samodzielnie dodaje przejscia
miedzy slajdami;

samodzielnie rozwigzuje zadania
o dowolnym poziomie trudnosci

samodzielnie zaktada konto w
wybranej ustudze oferujacej
prace w chmurze;

potrafi podac przyktady
zastosowania chmury;
samodzielnie nawiguje po
platformie;

samodzielnie udostepnia pliki w
ramach platformy

Na ocene 6 uczen:

samodzielnie otwiera program
do tworzenia prezentacji;

potrafi podac przyktady
zastosowania programu do
tworzenia prezentacji;

samodzielnie tworzy estetyczng i
spojna logicznie prezentacje;
samodzielnie wyszukuje w
internecie informacje potrzebne
do stworzenia prezentacji;
samodzielnie dodaje przejscia
miedzy slajdami;

samodzielnie rozwigzuje zadania
o dowolnym poziomie trudnosci;
korzysta z opcji
niewspomnianych w
podreczniku

samodzielnie zaktada konto w
wybranej ustudze oferujacej
prace w chmurze;

potrafi podac przyktady
zastosowania chmury;
samodzielnie nawiguje po
platformie;

samodzielnie udostepnia pliki w
ramach platformy;

samodzielnie korzysta z chmury
w trakcie pracy nad projektem
grupowym
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Scratch
Na ocene 2 uczen:

Z pomocga nauczyciela loguje sie
na platforme Scratch;

Z pomoca nauczyciela steruje
postacig po ekranie
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Na ocene 3 uczen: Na ocene 4 uczen: Na ocene 5 uczen:
Samodzielnie loguje sie na Samodzielnie loguje sie na Samodzielnie loguje sie na
platforme Scratch; platforme Scratch; platforme Scratch;

Z pomocg nauczyciela steruje samodzielnie steruje postacig po samodzielnie steruje postacia po
postacig po ekranie ekranie ekranie

tworzy wiasne historyjki i
realizuje je w jezyku Scratch

Na ocene 6 uczen:
Samodzielnie loguje sie na
platforme Scratch;

samodzielnie steruje postacig po
ekranie

tworzy wiasne historyjki i
realizuje je w jezyku Scratch;

samodzielnie tworzy
skomplikowane animacje
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KLASA 6

Wprowadzenie

OPIS ZALOZONYCH OSIAGNIEC UCZNIA W KLASACH 4-6 | PROPOZYCJE METOD OCENIANIA

Prawo i zasady bezpieczenstwa

Na ocene 2 uczen:

z pomocg nauczyciela
wymienia typy ztosliwego
oprogramowania

System binarny

potrafi rozpoznac liczbe
zapisana w systemach
binarnym oraz dziesietnym;

samodzielnie dokonuje
konwersji liczb z systemu
dziesietnego na binarny w
zakresie do 16;

z pomocg nauczyciela
dokonuje rewersu liczby w
systemie binarnym

Il. Programowanie

Na ocene 3 uczen:

samodzielnie wymienia typy
ztosliwego oprogramowania

potrafi rozpoznac liczbe
zapisang w systemach
binarnym oraz dziesietnym;

samodzielnie dokonuje
konwersji liczb z systemu

dziesietnego na binarny oraz z

binarnego na dziesietny w
zakresie do 32;
samodzielnie dokonuje
rewersu liczby w systemie
binarnym;

z pomocg nauczyciela dodaje

dwie liczby w systemie
binarnym w zakresie do 16

Na ocene 4 uczen: Na ocene 5 uczen:

samodzielnie wymienia typy
ztosliwego oprogramowania i
wyjasnia czym sie
charakteryzuja

samodzielnie wymienia typy
ztosliwego oprogramowania i
wyjasnia czym sie charakteryzuja;
samodzielnie wyjasnia zasady
dziatania oprogramowania
antywirusowego

wyjasnia, czym dla komputera
sgstany0i1;

rozumie istote liczb w informatyce;
rozumie czym jest system
pozycyjny;

ptynnie dokonuje konwers;ji liczb z
systemu dziesietnego na binarny
oraz z binarnego na dziesietny w
zakresie do 64;

samodzielnie dokonuje
konwersji liczb z systemu
dziesietnego na binarny oraz z
binarnego na dziesietny w
zakresie do 32;

samodzielnie dokonuje
rewersu liczby w systemie
binarnym;

samodzielnie dokonuje rewersu
liczby w systemie binarnym;
samodzielnie dodaje dwie liczby w

samodzielnie dodaje dwie systemie binarnym w zakresie do
liczby w systemie binarnymw 35

zakresie do 16

Na ocene 6 uczen:

samodzielnie wymienia typy
ztosliwego oprogramowania i
wyjasnia czym sie charakteryzujg;
samodzielnie wyjasnia zasady
dziatania oprogramowania
antywirusowego;

rozszerza wspomniane zagadnienia
o tresci nie wspomniane w
podreczniku;

rozumie istote liczb w informatyce
oraz czym jest system pozycyjny;
ptynnie dokonuje konwers;ji liczb
miedzy system dziesietnym a
binarnym wiekszych od 64;
samodzielnie dokonuje rewersu
liczby w systemie binarnym;
rozumie czym jest porzgdek losowy i
rosnacy;

samodzielnie dokonuje
przeszukiwania binarnego na zbiorze
uporzadkowanym rosngco;
samodzielnie dodaje dwie liczby w
systemie binarnym w zakresie
przekraczajacym 32
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Operacje arytmetyczne

Na ocene 2 uczen: Na ocene 3 uczen: Na ocene 4 uczen: Na ocene 5 uczen:
rozréznia instrukcje sumy i | rozrdznia instrukcje sumy i zna i potrafi objasni¢ dziatanie zna i potrafi objasni¢ dziatanie
réznicy; réznicy; instrukcji sumy i réznicy; instrukcji sumy i réznicy;

Z pomoca nauczyciela samodzielnie tworzy prosty rozumie czym jest pudetko rozumie czym jest pudetko
tworzy prosty program program sktadajacy sie z kilku pomocnicze i kiedy nalezy je pomocnicze i kiedy nalezy je
sktadajgcy sie z kilku instrukgji, w tym instrukcji sumy  stosowag; stosowag;
instrul‘<cji,‘w.tym instrukdji i roznicy; samodzielnie tworzy prosty program  ptynnie rozwigzuje zadania
sumy I roznicy z pomoca nauczyciela sktadajacy sie z kilku instrukcji, w tym | proste oraz $redniej trudnosci;
rozwigzuje zadania o instrukcji sumy i réznicy; objasnia krok po kroku dziatanie
Sredniozaawansowanym Z pomoca nauczyciela rozwigzuje swoich programéw;
niu trudnosci i iei i . .
stopniu trudnosc zadania .trudm.ejs.ze, w tym zadania potrzebuje pomocy nauczyciela
wymagajace uzycia pudetka jedynie przy rozwigzywaniu
pomocniczego najtrudniejszych zadan (z *)

Na ocene 6 uczen:
zna i potrafi objasni¢ dziatanie
instrukcji sumy i réznicy;
rozumie czym jest pudetko

pomocnicze i kiedy nalezy je
stosowac;

ptynnie rozwigzuje zadania o
dowolnym poziomie trudnosci;

objasnia krok po kroku dziatanie
swoich programéw
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Instrukcje warunkowe i warunki zagniezdzone

Na ocene 2 uczen:

rozréznia sze$¢ operatorow
poréwnania;

potrafi oceni¢ prawdziwos¢
poréwnania miedzy dwoma
liczbami;

potrafi wskaza¢, ktéra instrukcja
stuzy do sprawdzania
warunkow;

z pomoca nauczyciela tworzy
prosty program sktadajacy sie z
kilku instrukgji, w tym instrukcji
warunkowej, dla poréwnania
miedzy zmienng i statg w
programie z trzema zmiennymi

Na ocene 3 uczen:

rozréznia sze$¢ operatorow
poréwnania;

potrafi oceni¢ prawdziwos¢
poréwnania miedzy dwoma
liczbami;

potrafi wskaza¢, ktéra instrukcja
stuzy do sprawdzania
warunkow;

samodzielnie tworzy prosty
program sktadajacy sie z kilku
instrukgcji, w tym instrukcji
warunkowej, dla poréwnania
miedzy dwoma zmiennymi;

z pomocg nauczyciela
rozwigzuje zadania o
Sredniozaawansowanym
stopniu trudnosci, w tym
zadania wymagajace znalezienia
najwiekszej oraz najmniejszej z
trzech liczb

Na ocene 4 uczen:

zna szes$¢ operatoréw
poréwnania;

potrafi oceni¢ prawdziwos¢
poréwnania miedzy dwoma
liczbami;

zna i potrafi objasnic dziatanie
instrukcji warunkowej;
samodzielnie tworzy prosty
program sktadajacy sie z kilku
instrukgcji, w tym instrukgcji
warunkowej, dla poréwnania
miedzy zmienng i stalg;
samodzielnie tworzy program
znajdujacy najwiekszg oraz
najmniejszg z trzech wczytanych
liczb;

z pomoca nauczyciela
rozwigzuje zadania o
$redniozaawansowanym
stopniu trudnosci, w tym
zadania wymagajace znalezienia
liczby Srodkowej z trzech
wczytanych liczb

Na ocene 5 uczen:

zna szes$¢ operatoréw
poréwnania;

potrafi oceni¢ prawdziwos¢
poréwnania miedzy dwoma
liczbami;

zna i potrafi objasnic dziatanie
instrukgcji warunkowej;

ptynnie rozwigzuje zadania
proste oraz $redniej trudnosci, w
tym zadania wymagajace
znalezienia liczby $Srodkowej z
trzech wczytanych liczb;

objasnia krok po kroku dziatanie
swoich programéw;

potrzebuje pomocy nauczyciela
jedynie przy rozwigzywaniu
najtrudniejszych zadan (z *)

Na ocene 6 uczen:
zna szes$¢ operatoréw
poréwnania;
potrafi oceni¢ prawdziwos¢
poréwnania miedzy dwoma
liczbami;
zna i potrafi objasni¢ dziatanie
instrukcji warunkowej;
ptynnie rozwigzuje zadania o
dowolnym poziomie trudnosci;

objasnia krok po kroku dziatanie
swoich programéw
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Petla pojedyncza i petla w petli

Na ocene 2 uczen:

potrafi rozrézni¢ petle
skonczong i nieskohczong;

z pomocg nauczyciela tworzy
prosty program realizujacy petle
pojedynczg;

Z pomoca nauczyciela
implementuje algorytmy
mnozenia oraz dzielenia

Na ocene 3 uczen:

potrafi rozrézni¢ petle
skonczong i nieskohczong;

potrafi wskaza¢, ktéra zmienna
stuzy jako licznik;

samodzielnie tworzy prosty
program realizujacy petle
pojedynczg;

z pomocg nauczyciela
implementuje algorytmy
mnozenia oraz dzielenia

z pomocg nauczyciela
rozwigzuje zadania o
$redniozaawansowanym
stopniu trudnosci

Na ocene 4 uczen:

rozumie i potrafi wyjasni¢ czym
jest petla pojedyncza;

wyjasnia réznice miedzy petlg
skonczong a nieskonczong;
rozumie i potrafi wyjasni¢ czym
jest licznik;

samodzielnie tworzy prosty i
$redniozaawansowany program
wymagajacy uzycia petli
pojedynczej;

samodzielnie implementuje
algorytmy mnozenia oraz
dzielenia;

Z pomocg nauczyciela
rozwigzuje zadania trudniejsze,
w tym zadania wymagajace
uzycia petli w petli

Na ocene 5 uczen:

rozumie i potrafi wyjasni¢ czym
jest petla pojedyncza;

wyjasnia réznice miedzy petlg
skonczong a nieskonczong;
rozumie i potrafi wyjasni¢ czym
jest licznik;

wyjasnia czym jest petla w petli i
kiedy nalezy ja stosowag;
samodzielnie implementuje

algorytmy mnozenia oraz
dzielenia;

ptynnie rozwigzuje zadania
proste oraz Sredniej trudnosci;
objasnia krok po kroku dziatanie
swoich programéw;

potrzebuje pomocy nauczyciela
jedynie przy rozwigzywaniu
najtrudniejszych zadan (z *)

Na ocene 6 uczen:
rozumie i potrafi wyjasni¢ czym
jest petla pojedyncza;
wyjasnia réznice miedzy petla
skonczong a nieskonczong;
rozumie i potrafi wyjasni¢ czym
jest licznik;
wyjasnia czym jest petla w petli i
kiedy nalezy jg stosowac;

ptynnie rozwigzuje zadania o
dowolnym poziomie trudnosci;

objasnia krok po kroku dziatanie
swoich programow
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M. Technologie informacyjne

Edytor graficzny
Na ocene 2 uczen:

Z pomocg nauczyciela otwiera
edytor graficzny;

z pomocg nauczyciela dodaje
zdjecia do programu graficznego

Na ocene 3 uczen:

samodzielnie otwiera edytor
graficzny;

samodzielnie dodaje zdjecia do
programu graficznego;

z pomocg nauczyciela dokonuje
prostej obrébki zdje¢ w
programie graficznym

Na ocene 4 uczen:

samodzielnie otwiera edytor
graficzny;

potrafi poda¢ przyktady
zastosowania edytora
graficznego do obrébki zdje¢;
samodzielnie dodaje zdjecia do
programu graficznego;
samodzielnie dokonuje prostej
obrobki zdje¢ w programie
graficznym;

rozwigzuje zadania
wspomagajac sie przyktadowym
rozwigzaniem

Na ocene 5 uczen:

samodzielnie otwiera edytor
graficzny;

potrafi poda¢ przyktady
zastosowania edytora
graficznego do obrébki zdje¢;
samodzielnie dodaje zdjecia do
programu graficznego;
samodzielnie dokonuje prostej
obrobki zdje¢ w programie
graficznym;

samodzielnie rozwigzuje zadania
o dowolnym poziomie trudnosci

Na ocene 6 uczen:

samodzielnie otwiera edytor
graficzny;

potrafi podac przyktady
zastosowania edytora
graficznego do obrébki zdje¢;
samodzielnie dodaje zdjecia do
programu graficznego;
samodzielnie dokonuje proste;j
obrobki zdje¢ w programie
graficznym;

samodzielnie rozwigzuje zadania
o dowolnym poziomie trudnosci;

przygotowuje rysunki na
konkursy informatyczne
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Edytor tekstowy
Na ocene 2 uczen:

Z pomocg nauczyciela otwiera
edytor tekstowy;

z pomocg nauczyciela dodaje
podpis pod ilustracjg i tabelag
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Na ocene 3 uczen:
samodzielnie otwiera edytor
tekstowy;
samodzielnie dodaje podpis pod
ilustracjq i tabelg;

z pomocg nauczyciela formatuje
dokument, zmienia rozmiar i
orientacje strony, zmienia
marginesy,;

z pomocg nauczyciela drukuje
dokument

Na ocene 4 uczen:

samodzielnie otwiera edytor
tekstowy;

potrafi podac przyktady
zastosowania tabel w edytorze
tekstowym;

samodzielnie dodaje podpis pod
ilustracjq i tabela;

samodzielnie formatuje
dokument, zmienia rozmiar i
orientacje strony, zmienia
marginesy;

samodzielnie drukuje
dokument;

rozwigzuje zadania
wspomagajac sie przyktadowym
rozwigzaniem;

Na ocene 5 uczen:

samodzielnie otwiera edytor
tekstowy;

potrafi podac przyktady
zastosowania tabel w edytorze
tekstowym;

samodzielnie dodaje podpis pod
ilustracjq i tabelg;

samodzielnie formatuje
dokument, zmienia rozmiar i
orientacje strony, zmienia

marginesy;
samodzielnie drukuje
dokument;

samodzielnie rozwigzuje zadania
o dowolnym poziomie trudnosci

Na ocene 6 uczen:

samodzielnie otwiera edytor
tekstowy;

potrafi podac przyktady
zastosowania tabel w edytorze
tekstowym;

samodzielnie dodaje podpis pod
ilustracjg i tabelg;

samodzielnie formatuje
dokument, zmienia rozmiar i
orientacje strony, zmienia

marginesy;
samodzielnie drukuje
dokument;

samodzielnie rozwigzuje zadania
o dowolnym poziomie trudnosci;

samodzielnie pisze teksty
prawidtowo stosujgc poznane
dotychczas narzedzia
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Chmura
Na ocene 2 uczen:

z pomocg nauczyciela zaktada
konto w wybranej ustudze
oferujacej prace w chmurze

Arkusz kalkulacyjny
z pomocg nauczyciela otwiera
arkusz kalkulacyjny;

Z pomocg nauczyciela
wprowadza serie danych;

z pomoca nauczyciela tworzy
wykres liniowy
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Na ocene 3 uczen:

samodzielnie zaktada konto w
wybranej ustudze oferujacej
prace w chmurze;

Z pomocg nauczyciela nawiguje
po platformie

samodzielnie otwiera arkusz
kalkulacyjny;

samodzielnie wprowadza serie
danych;

samodzielnie tworzy wykres
liniowy, stupkowy oraz kotowy;

z pomocg nauczyciela korzysta
z paska formuty

Na ocene 4 uczen:

samodzielnie zaktada konto w
wybranej ustudze oferujacej
prace w chmurze;

potrafi podac przyktady
zastosowania chmury;

samodzielnie nawiguje po
platformie;

z pomocg nauczyciela korzysta
z edytora tekstowego,
programu do tworzenia
prezentacji oraz arkusza
kalkulacyjnego

samodzielnie otwiera arkusz
kalkulacyjny;

potrafi podac¢ przyktady
zastosowania réznych
wykreséw w arkuszu
kalkulacyjnym;

samodzielnie wprowadza serie
danych;

samodzielnie tworzy wykres
liniowy, stupkowy oraz kotowy;
samodzielnie korzysta z paska
formuty;

rozwigzuje zadania
wspomagajgc sie przyktadowym
rozwigzaniem

Na ocene 5 uczen:

samodzielnie zaktada konto w
wybranej ustudze oferujacej
prace w chmurze;

potrafi poda¢ przyktady
zastosowania chmury;

samodzielnie nawiguje po
platformie;

samodzielnie korzysta z edytora
tekstowego, programu do
tworzenia prezentacji oraz
arkusza kalkulacyjnego

samodzielnie otwiera arkusz
kalkulacyjny;

potrafi poda¢ przyktady
zastosowania réznych wykreséw
w arkuszu kalkulacyjnym;
samodzielnie wprowadza serie
danych;

samodzielnie tworzy wykres
liniowy, stupkowy oraz kotowy;
samodzielnie korzysta z paska
formuty;

samodzielnie rozwigzuje zadania
o dowolnym poziomie trudnosci

Na ocene 6 uczen:

samodzielnie zaktada konto w
wybranej ustudze oferujgcej prace
w chmurze;

potrafi poda¢ przyktady
zastosowania chmury;

samodzielnie nawiguje po
platformie;

samodzielnie korzysta z edytora
tekstowego, programu do
tworzenia prezentacji oraz arkusza
kalkulacyjnego;

samodzielnie korzysta z chmury w
trakcie pracy nad projektem

grupowym

samodzielnie otwiera arkusz
kalkulacyjny;

potrafi poda¢ przyktady
zastosowania réznych wykreséw w
arkuszu kalkulacyjnym;
samodzielnie wprowadza serie
danych;

samodzielnie tworzy wykres
liniowy, stupkowy oraz kotowy;
samodzielnie korzysta z paska
formuty;

samodzielnie rozwigzuje zadania o
dowolnym poziomie trudnosci

korzysta z opcji niewspomnianych
w podreczniku
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Program do tworzenia prezentacji

Na ocene 2 uczen:

Z pomocg nauczyciela otwiera

program do tworzenia
prezentacji;

samodzielnie tworzy prosty
slajd, dodaje tytut oraz
ilustracje;

Z pomocg nauczyciela wstawia

tabele oraz wykres do
prezentacji

Na ocene 3 uczen:

samodzielnie otwiera program
do tworzenia prezentacji;

samodzielnie dodaje tytut,
wypetnia pole tekstowe oraz
zmienia tto slajdu;

samodzielnie wstawia tabele
oraz wykres do prezentacji;
z pomocg nauczyciela tworzy

prosta prezentacje sktadajaca
sie z pieciu slajdow;

Na ocene 4 uczen:

samodzielnie otwiera program

do tworzenia prezentacji;

potrafi poda¢ przyktady
zastosowania programu do
tworzenia prezentacji;

samodzielnie tworzy prostg
prezentacje sktadajaca sie z
pieciu slajdéw;
samodzielnie wstawia tabele
oraz wykres do prezentacji;

rozwigzuje zadania

Na ocene 5 uczen:

Na ocene 6 uczen:

samodzielnie otwiera program do samodzielnie otwiera program do

tworzenia prezentacji;

potrafi podac przyktady
zastosowania programu do
tworzenia prezentacji;

samodzielnie tworzy prosta
prezentacje sktadajaca sie z
pieciu slajdéw;

samodzielnie wstawia tabele oraz
wykres do prezentacji;

samodzielnie rozwigzuje zadania

wspomagajac sie przyktadowym o dowolnym poziomie trudnosci

rozwigzaniem;

tworzenia prezentacji;

potrafi podac przyktady
zastosowania programu do
tworzenia prezentacji;

samodzielnie tworzy estetyczng i
spodjna logicznie prezentacje;
samodzielnie wyszukuje w
internecie informacje potrzebne do
stworzenia prezentacji;

samodzielnie wstawia tabele oraz
wykres do prezentacji;

samodzielnie rozwigzuje zadania o
dowolnym poziomie trudnosci;

korzysta z opcji niewspomnianych
w podreczniku
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REALIZACJA TRESCI PODSTAWY PROGRAMOWE) W KLASACH 7-8

W tabeli przedstawiono informacje, w ktérych klasach wedtug programu InstaKod
Tresci nauczania wedtug podstawy programowej Klasa7 = Klasa 8
l. Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie probleméw. Uczen:

1) Formutuje problem w postaci specyfikacji (opisuje dane i wyniki) i wyréznia kroki
w algorytmicznym rozwigzywaniu probleméw. Stosuje rézne sposoby
przedstawiania algorytmow, w tym w jezyku naturalnym, w postaci schematow
blokowych, listy krokow.

2) Stosuje przy rozwigzywaniu problemoéw podstawowe algorytmy:

a. naliczbach 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 porzgdkowania: wyszukuje element w zbiorze
uporzadkowanym i nieuporzgdkowanym oraz porzgdkuje elementy w +
zbiorze metodg przez proste wybieranie i zliczanie.

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

4) Rozwija znajomos¢ algorytmow, korzystajac z dostepnego oprogramowania do
demonstracji dziatania algorytmow, wykonuje eksperymenty z algorytmami z + +
wykorzystaniem takiego oprogramowania dla réznych danych.

5) Prezentuje przyktady zastosowan informatyki w innych dziedzinach, w zakresie
poje¢, obiektéw oraz algorytmoéw.

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

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 szczegdblnosci programuje algorytmy z czesci 1.2).

2) Projektuje, tworzy i testuje oprogramowanie sterujgce robotem lub innym
obiektem na ekranie lub w rzeczywistosci.

3) Korzystajac z aplikacji komputerowych przygotowuje dokumenty i prezentacje,
takze w chmurze, na pozytek rozwigzywanych problemoéw i wtasnych prac z
réznych dziedzin (przedmiotéw), dostosowuje format i wyglad opracowan do ich
tresci i przeznaczenia, wykazujac sie przy tym umiejetnosciami:

a. tworzenia estetycznych kompozycji graficznych: tworzy kolaze, wykonuje
zdjecia i poddaje je obrébce zgodnie z przeznaczeniem, nagrywa krétkie + +
filmy oraz poddaje je podstawowej obrébce cyfrowej;

b. tworzenia réznych dokumentow: formatuje i tgczy teksty, wstawia symbole,
obrazy, tabele, korzysta z szablonow dokumentéw, dtuzsze dokumenty + +
dzieli na strony;

74



REALIZACJA TRESCI PODSTAWY PROGRAMOWEJ W KLASACH 7-8

Tresci nauczania wedtug podstawy programowe;j

c. rozwigzywania zadan rachunkowych z programu nauczania dla szkoty
podstawowej z r6znych przedmiotéw, z codziennego zycia oraz
implementacji wybranych algorytmoéw w arkuszu kalkulacyjnym: postuguje
sie adresami bezwzglednymi, wzglednymi i mieszanymi, podstawowymi
funkcjami, tworzy serie danych, gromadzi dane i przedstawia je w postaci
tabel i réznych typéw wykreséw, wykonuje podstawowe operacje na danych
zgromadzonych w jednej tabeli, w tym porzadkuje i filtruje dane;

d. tworzenia prezentacji multimedialnej wykorzystujac tekst, grafike, animacje,
dzwiek i film, stosuje hipertagcza;

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

Zapisuje efekty swojej pracy w réznych formatach i 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:

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

Rozwija umiejetnosci korzystania z réznych urzadzen do tworzenia
elektronicznych wersji tekstéw, obrazéw, dzwiekéw, filmoéw i animacji.

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

Bierze udziat w réznych formach wspétpracy, jak: programowanie w parach lub
w zespole, realizacja projektéw, uczestnictwo w zorganizowanej grupie uczacych
sie. Projektuje, tworzy i prezentuje efekty wspdlnej pracy.

Ocenia krytycznie informacje i ich Zrédta, w szczegélnosci w sieci, pod wzgledem
rzetelnosci i wiarygodnosci w odniesieniu do rzeczywistych sytuacji, docenia
znaczenie otwartych zasobdw w sieci i korzysta z nich.

Przedstawia gtéwne etapy w historycznym rozwoju informatyki i technologii.

Okresla zakres kompetencji informatycznych, niezbednych do wykonywania
réznych zawodéw, rozwaza i dyskutuje wybér dalszego i pogtebionego
ksztatcenia, réwniez w zakresie informatyki.

Prawo i zasady bezpieczenstwa. Uczen:

Opisuje kwestie etyczne zwigzane z wykorzystaniem komputeréw i sieci
komputerowych, takie jak: bezpieczenstwo, cyfrowa tozsamos¢, prywatnosé,
wiasnos¢ intelektualna, réwny dostep do informacji i dzielenie sie informacja.

Postepuje etycznie w pracy z informacjami.

Rozréznia typy licencji na oprogramowanie: oprogramowanie otwarte (open
source), wolne (free), w domenie publicznej (public domain) oraz rozréznia typy
licencji na zasoby w sieci.

Klasa 7

Klasa 8
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SZCZEGOtOWE CELE WYCHOWAWCZE:

Sa tozsame z celami, ktére stawiane sg na poziomie nauczania informatyki w klasach 4-6 (str. 8), zaktadajac,

ze s3 one uniwersalne. Realizacja tych celéw na kazdym poziomie nauczania uwzglednia wyniki osiggniete

na poprzednim poziomie. Dla przypomnienia wyliczono je ponizej.

Cwiczenie pamieci.

Rozwijanie myslenia abstrakcyjnego.

Rozwijanie dociekliwosci.

Cwiczenie umiejetnosci czytania ze zrozumieniem.

Rozwijanie umiejetnosci analizowania problemu i wyszukiwania kluczowych informacji.
Cwiczenie spojnego i precyzyjnego wyrazania mysli.

Rozwijanie zainteresowan informatycznych.

Ksztattowanie umiejetnosci rozwigzywania zadan programistycznych.

Ksztatcenie umiejetnosci klarownego przedstawiania swojego toku rozumowania.

Rozwijanie potrzeby sprawdzania poprawnosci swojego toku rozumowania, wyciggania wnioskow i
poprawiania btedéw.

Wyrabianie potrzeby eksperymentowania z nowymi pojeciami.
Rozwijanie samodzielnosci w zbieraniu informacji o danym temacie.
Ksztatcenie nawyku systematycznej i zorganizowanej pracy.
Rozwijanie potrzeby pracy w ciszy i skupieniu.

Ksztatcenie kompetencji spotecznych, w tym pracy zespotowe;j.
Poszanowanie pracy innych.
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SZCZEGOtOWE CELE EDUKACYJNE:

KLASA 7

Wprowadzenie
Prawo i zasady bezpieczenstwa

e Poznanie zagadnien zwigzanych z prywatnoscig i tozsamoscig w internecie, wtasnoscig intelektualna

i informacja.

e Umiejetnos¢ skutecznego wyszukiwania informacji z pomoca wyszukiwarki internetowej,
weryfikacja ich tresci i zrédet.

Poznawanie zasad dziatania sieci komputerowej oraz réznych typéw licenc;ji

e Poznanie budowy i zasad funkcjonowania réznych rodzajéw sieci, w tym: sieci komputerowej,

domowej, szkolnej i sieci Internet.
e  Przesytanie plikbw miedzy r6znymi urzadzeniami multimedialnymi.

e Poznanie réznych typow licencji na oprogramowanie i zasoby w sieci, takich jak oprogramowanie

open source.

Ksztattowanie pojec informatycznych i rozwijanie umiejetnosci postugiwania sie nimi
1) Wprowadzenie do programowania
e Rozwijanie intuicji zwigzanych z pojeciami informatycznymi poznanymi w klasach IV-VI.
e Poznanie zasad tworzenia programu komputerowego w dydaktycznym Srodowisku
programowania (Nianiolang).
e Pisanie prostego programu przy uzyciu tekstowego jezyka programowania.
e Rozumienie pojec¢ wejscia i wyjscia z programu.
e Postugiwanie sie instrukcjg wyjscia w celu wyswietlenia na konsoli komunikatéw.
e Postugiwanie sie instrukcjg wejscia w celu pobrania danych od uzytkownika.

e Ksztattowanie pojecia zmiennej oraz swiadomosci stanu wartosci zmiennych w danej chwili.

e Rozumienie réznicy miedzy wyjsciem statym i zmiennym.

e Rozumienie czym sg i dlaczego sg wymagane trzy rézne etapy tworzenia programu: algorytm,

implementacja i testowanie.
2) Wprowadzenie do algorytméw
e Rozwijanie intuicji zwigzanych z podstawowymi pojeciami informatyki: kolejnos¢ liniowa,
instrukcja, algorytm.

e Analiza problemu, opracowanie rozwigzania, przetestowanie rozwigzania dla przyktadowych

danych.

e Implementacja rozwigzania w jezyku tekstowym i sprawdzanie rozwigzania problemu dla

przyktadowych danych.
e Analiza btedow.
e Objasnianie przebiegu dziatania programow.
e Rysowanie diagraméw rozwigzan.
e Rozumienie réznicy miedzy algorytmami liniowymi i algorytmami z warunkami.
3) Operacje arytmetyczne na zmiennych
e Poznanie sposobdéw rozwigzywania zadan arytmetycznych z wykorzystaniem komputera.
e Stosowanie w programach instrukcji stuzagcych do wykonywania prostych operacji
arytmetycznych na zmiennych. Dodawanie, odejmowanie, mnozenie, dzielenie oraz
znajdowanie reszty z dzielenia na liczbach catkowitych.
e Rozumienie i uzywanie pojec¢ zwigzanych z arytmetyka: suma, réznica, iloczyn oraz iloraz.
e Rozumienie potrzeby uzycia zmiennej pomocniczej
4) Instrukcja warunkowa
e Zapisywanie i ocena prawdziwosci wyrazen logicznych.
e Wykorzystanie instrukcji warunkowej do podejmowania decyzji.
e Implementacja algorytmow znajdowania maksimum i minimum z dwoch liczb.
e Implementacja algorytmu badania podzielnosci liczby.
e Implementacja algorytmow znajdowania maksimum i minimum z trzech liczh.
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e Implementacja algorytmu sortowania bgbelkowego trzech liczb.
o Implementacja algorytmu znajdowania liczby srodkowej z trzech liczb.
e taczenie warunkéw.
5) Petla pojedyncza oraz petla w petli
e Rozumienie roznicy miedzy petla warunkows i iteracyjna.
e Zapisywanie algorytmoéw do zadan wymagajacych uzycia petli.
e Stosowanie petli do modyfikacji danych pobranych od uzytkownika.
e Implementacja algorytmu znajdowania minimum ze strumienia.
o Implementacja algorytmu znajdowania maksimum ze strumienia.
e Implementacja algorytmu wyodrebniania cyfr danej liczby.
e Implementacja algorytmu naiwnego testu pierwszosci.
e Implementacja algorytmu Euklidesa w wersji z odejmowaniem.
e Implementacja algorytmu Euklidesa w wersji z resztq z dzielenia.

e Implementacja algorytmu znajdowania NWW przy pomocy algorytmu Euklidesa.

e Stosowanie petli zagniezdzonej do wypisywania wzoréw na konsole.
6) Tablice

e Rozumienie czym sg struktury danych.

e Wykorzystanie tablicy jako sposobu reprezentacji ztozonych danych.

e Woczytywanie i wypisywanie elementéw tablicy.

Poznawanie technologii informacyjnych

Tworzenie rysunkdéw za pomocg edytora graficznego

e Edycja wybranych parametrow zdje¢ z pomocg edytora graficznego.

e  Wykorzystanie elementéw graficznych do edycji zdjec.

e taczenie kilku zdje¢ w jednym projekcie.

e Uzycie edytora graficznego do przygotowania projektu na lekcje plastyki.
Tworzenie dokumentéw za pomocg edytora tekstu

e Korzystanie z gotowych szablonéw przy tworzeniu dokumentu tekstowego.
e taczenie kilku dokumentéw tekstowych w jeden.

e Umiejetne wykorzystanie symboli, tabeli, obrazow.

e Formatowanie dokumentu tekstowego w zadany sposéb.

Obliczenia w arkuszu kalkulacyjnym

e Wykorzystanie r6znych rodzajow wykreséw do zobrazowania danych liczbowych.
e Przedstawienie kilku serii danych na jednym wykresie.

e Postugiwanie sie funkcjami: Srednia, Suma.

e Znajomo$¢ zagadnienia i umiejetnos$¢ wykorzystania sortowania danych.

e Postugiwanie sie adresami wzglednymi, bezwzglednymi, mieszanymi.

e Wykonywanie operacji matematycznych na catych zbiorach danych.

e Zastosowanie arkusza kalkulacyjnego do rozwigzywania probleméw z innych przedmiotéw.

e  Uzycie arkusza kalkulacyjnego do przygotowania projektu na lekcje fizyki.
Tworzenie prezentacji multimedialnych

e  Wykorzystanie dzwieku przy tworzeniu prezentacji multimedialnej.

e  Wykorzystanie filmu przy tworzeniu prezentacji multimedialnej.

e  Wykorzystanie prezentacji multimedialnej do przedstawienia wynikéw projektu z arkusza

kalkulacyjnego.
Tworzenie stron internetowych w HTML
e Poznanie podstawowych funkcji i zastosowan HTLM.
e Poznanie podstawowych elementéw projektu w HTML i podglad strony.
e Znaczniki: przyktady, wykorzystanie do formatowania czcionki, tgczenie znacznikow.
e Poznanie podstawowych zasad tworzenia stron internetowych.
e Zmiana koloru tta, wstawienie i ustawienie ilustracji.
e Uzycie HTML do przygotowania projektu: wtasnej strony.
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Wprowadzenie

Historia i teoria informatyki

Zapoznanie sie z gtbwnymi etapami w historycznym rozwoju informatyki i technologii.
Zapoznanie sie z terminologig zwigzang z informatykg i technologia oraz jej wykorzystanie.
Poznanie zastosowan informatyki w r6znych dziedzinach zycia.

Zapoznanie sie z kompetencjami informatycznymi w réznych zawodach.

Ksztaltowanie pojec¢ informatycznych i rozwijanie umiejetnosci postugiwania sie nimi
Wprowadzenie do programowania

1)

5)

Rozwijanie intuicji zwigzanej z pojeciami informatycznymi poznanymi w klasach IV-VII.
Poznanie zasad tworzenia programu komputerowego w dydaktycznym $rodowisku
programowania (Nianiolang).

Pisanie prostego programu przy uzyciu tekstowego jezyka programowania.

Rozumienie poje¢ wejscia i wyjscia z programu.

Postugiwanie sie instrukcjg wyjscia w celu wyswietlenia na konsoli komunikatéw.
Postugiwanie sie instrukcjg wejscia w celu pobrania danych od uzytkownika.

Ksztattowanie pojecia zmiennej oraz swiadomosci stanu wartosci zmiennych w danej chwili.
Rozumienie réznicy miedzy wyjsciem statym i zmiennym.

Rozumienie czym s3 i dlaczego sg wymagane trzy rézne etapy tworzenia programu: algorytm,
implementacja i testowanie.

Wprowadzenie do algorytmow

Rozwijanie intuicji zwigzanej z podstawowymi pojeciami informatyki: kolejno$¢ liniowa,
instrukcja, algorytm.

Analiza problemu, opracowanie rozwigzania, przetestowanie rozwigzania dla przyktadowych
danych.

Implementacja rozwigzania w jezyku tekstowym i sprawdzanie rozwigzania problemu dla
przyktadowych danych.

Analiza btedoéw.

Objasnianie przebiegu dziatania programéw.

Rysowanie diagramdw rozwigzan.

Rozumienie réznicy miedzy algorytmami liniowymi i algorytmami z warunkami.

Operacje arytmetyczne na zmiennych

Poznanie sposobéw rozwigzywania zadan arytmetycznych z wykorzystaniem komputera.
Stosowanie w programach instrukcji stuzagcych do wykonywania prostych operacji
arytmetycznych na zmiennych. Dodawanie, odejmowanie, mnozenie, dzielenie oraz
znajdowanie reszty z dzielenia na liczbach catkowitych.

Rozumienie i uzywanie poje¢ zwigzanych z arytmetyka: suma, réznica, iloczyn oraz iloraz.
Rozumienie potrzeby uzycia zmiennej pomocniczej.

Instrukcja warunkowa

Zapisywanie i ocena prawdziwosci wyrazen logicznych.

Wykorzystanie instrukcji warunkowej do podejmowania decyzji.
Implementacja algorytmow znajdowania maksimum i minimum z dwéch liczb.
Implementacja algorytmu badania podzielnosci liczby.

taczenie warunkow.

Funkcje

Zapoznanie sie koncepcjg funkcji w informatyce.
Wykorzystywanie funkcji do wykonywania prostych obliczen.
Implementacja algorytmow przy uzyciu funkgji.
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6) Petla pojedyncza oraz petla w petli
e Rozumienie réznicy miedzy petla warunkows i iteracyjna.
e Zapisywanie algorytmoéw do zadan wymagajgcych uzycia petli.
e Stosowanie petli do wypisywania wzoréw na konsole oraz modyfikacji pobranych od
uzytkownika danych.
e Implementacja algorytmu znajdowania minimum ze strumienia.
e Implementacja algorytmu znajdowania maksimum ze strumienia.
e Implementacja algorytmu wyodrebniania cyfr danej liczby.
o Implementacja algorytmu naiwnego testu pierwszosci.
e Implementacja algorytmu konwersji liczby dziesietnej na liczbe binarng.
o Implementacja algorytmu konwersji liczby binarnej na liczbe dziesietng.
e Uzycie petli iteracyjnej do konwersji miedzy systemami binarnym i dziesietnym.

7) Tablice
e Rozumienie czym sa struktury danych.
e  Wykorzystanie tablicy jako sposobu reprezentacji ztozonych danych.
e  Wczytywanie i wypisywanie elementéw tablicy.
e Implementacja algorytmu wyszukiwania liniowego.
e Implementacja algorytmu znajdowania najwiekszego elementu tablicy.
e Implementacja algorytmu znajdowania najmniejszego elementu tablicy.
e Implementacja algorytmu znajdowania lidera.
e Implementacja algorytmu sortowania przez wybieranie.
e Implementacja algorytmu sortowania przez zliczanie.
e Implementacja algorytmu sortowania bgbelkowego.
e Implementacja algorytmu wyszukiwania binarnego.
e Przetwarzanie elementéw tablic.
e Implementacja algorytmu Sita Eratostenesa.

8) Napisy
e Zapoznanie sie z kodem ASCII.
¢ Wykonywanie operacji na napisach.
e Implementacja algorytmu szyfrowania napisu za pomocq szyfru Cezara.
e Implementacja algorytmu badania czy napis jest palindromem.
e Implementacja algorytmu badania czy dwa napisy sq swoimi anagramami.
e Implementacja algorytmu wyszukiwania stéw podwdjnych w napisie.
e Implementacja algorytmu wyszukiwania wzorca w napisie.

Poznawanie technologii informacyjnych

Programowanie w wizualnym jezyku Scratch

e Wybdr jednej z dostepnych postaci duszka, stworzenie tta.

e Umiejetnos¢ tworzenia programu realizujgcego gre, wykorzystujgcg sterowanie duszkiem i
interakcje z otoczeniem.

Tworzenie filmoéw z wykorzystaniem réznych multimediéw

e Cyfrowa edycja klatek i fragmentéw filméw.

e Uzycie edytora filméw do przygotowania projektu na jezyk polski.

Tworzenie dokumentéw za pomocg edytora tekstu

e Stworzenie wlasnego szablonu dokumentu tekstowego.

e Zastosowanie podziatu dokumentu na strony i wstawienie numeracji stron.

e  Wykorzystanie nastepujacych elementéw: przypis, stopka, nagtéwek.

Obliczenia w arkuszu kalkulacyjnym

e  Postugiwanie sie funkcjami: ILOCZYN, JEZELI, LICZ.JEZELI.

e Zastosowanie filtrowania danych, w tym funkcji: WYSZUKAJ.PIONOWO, ZNAJDZ, INDEKS.

e  Wykorzystanie arkusza kalkulacyjnego do rozwigzywania probleméw z zycia codziennego.
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e Uzycie arkusza kalkulacyjnego do przygotowania projektu na lekcje matematyki.
Tworzenie prezentacji multimedialnych

e Wykorzystanie animacji przy tworzeniu prezentacji multimedialnej.

e  Wykorzystanie hipertgczy przy tworzeniu prezentacji multimedialnej.

e Uzycie prezentacji multimedialnej do podsumowania projektu z arkusza kalkulacyjnego.

Tworzenie stron internetowych w HTML

e Wstawienie tytutu, opisu, autora strony, zastosowanie komentarzy.
e Poprawne wykorzystanie formatowania akapitow.

e Zastosowanie odsytaczy do innej strony lub wtasnej podstrony.

e Wybdr wzoru tfa strony.

e Wstawienie ramki, tabeli, formatowanie tabeli.

¢ Wstawienie elementow multimedialnych: filméw, muzyki.

e Uzycie HTML do przygotowania projektu: wtasnej strony.
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MATERIAL NAUCZANIA W KLASACH 7-8

Materiat nauczania informatyki na poziomie kazdej klasy podzielony jest na 3 uzupetniajace sie dziaty:

I wprowadzenie, w sktad ktérego wchodzg zagadnienia z zakresu przestrzegania prawa i
bezpieczenstwa korzystania z technologii informacyjnych i informacji dostepnych w sieci,
Il. podstawy programowania, w szczeg6lnosci proces rozumienia, analizowania i rozwigzywania
probleméw (myslenia komputacyjnego)
. technologie informacyjne wspierajace nauke oraz ich zastosowanie do realizacji projektow z
innych przedmiotéw szkolnych.

Program nauczania InstaKod zostat zbudowany w oparciu o zasade spiralnosci. Tresci, ktére uczniowie
poznaja w jednej klasie utrwalane i rozbudowywane sa w klasie nastepnej. W ten sposdb uczniowie
posiadajg gtebsze rozumienie omawianych poje¢. Nauczyciele pracujacy szybciej niz sugeruje to program,
moga bez problemu omawia¢ materiat z klasy nastepnej. Sugerowane jest przenoszenie ucznidow
najzdolniejszych do kolejnych pozioméw klas po zrealizowaniu przez nich tresci z poziomu klasy.

KLASA 7

. Wprowadzenie
Prawo i zasady bezpieczenstwa
Tresci Komentarze

Zagadnienia etyczne zwigzane z Rozwiniecie takich zagadnien jak: prywatnos¢ i cyfrowa tozsamos¢, wiasnosé
wykorzystaniem komputeréw  intelektualna, réwny dostep do informacji i dzielenie sie nig, etyczna praca z
informacjami.

Wyszukiwanie informacji Skuteczne wyszukiwanie wiarygodnych informacji w internecie. Inne funkcje
wyszukiwarek. Krytyczne podejscie do zrédet informaciji.

Sieci komputerowe
Tresci Komentarze

Sie¢ komputerowa Budowa i funkcjonowanie réznych sieci komputerowych, w tym: domowej,
szkolnej, internet

Dzielenie sie plikami Znane i nowe mozliwosci dzielenia sie plikami miedzy urzadzeniami.

Licencje Réze typy licencji na oprogramowanie i zasoby w sieci.
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1. Programowanie
Wprowadzenie, zmienna liczbowa, wejscie, wyjscie
Tresci Komentarze

Edytor jezyka Nianiolang Wprowadzanie do programowania w jezyku tekstowym. Zapoznanie sie ze
Srodowiskiem edytora jezyka Nianiolang.

Zmienna Pojecie zmiennej. Deklaracja oraz inicjalizacja zmiennej w jezyku Nianiolang.
Wejscie i wyjscie Wczytywanie liczby do zmiennej. Wypisywanie napiséw, liczb, oraz wzoréw na
konsoli.

Operacje arytmetyczne

Tresci Komentarze

Dodawanie i odejmowanie Znajdowanie liczby, ktéra jest od danej liczby o 3 wieksza, o 2 mniejsza, itd.,
statych od zmienne;j dla jednej, dwoch i trzech liczb.

Obliczanie sumy i réznicy Obliczanie wartosci prostych wyrazen arytmetycznych. Rozbudowywanie

rozumienia stanu programu w oparciu o zmienng pomocniczg.

lloczyn, iloraz oraz reszta z Obliczanie wartosci prostych wyrazen arytmetycznych. Rozbudowywanie
dzielenia rozumienia stanu programu w oparciu 0 zmienng pomocniczg.
Algorytm liniowy Rozbudowanie rozumienia algorytméw liniowych.

Instrukcje warunkowe oraz warunki zagniezdzone

Tresci Komentarze

Instrukcja warunkowa z Uzaleznienie wykonania jednej instrukcji badz bloku instrukgji i innej instrukgji
poréwnaniem miedzy zmienng  badz innego bloku instrukcji od spetnienia danego warunku. Rozwigzywanie

a statg prostych zadan tekstowych wymagajacych uzycia instrukcji warunkowej.
Instrukcja warunkowa z Uzaleznienie wykonania instrukcji bgdz bloku instrukcji od prawdziwosci
poréwnaniem miedzy dwiema  danego poréwnania miedzy zmienng a statg. Poréwnanie dwdch zmiennych
zmiennymi w celu sprawdzenia czy sg réwne. Algorytm znajdowania minimum z

dwéch liczb. Algorytm znajdowania maksimum z dwéch liczb.

Badanie podzielnosci Algorytm sprawdzania podzielnosci jednej liczby przez drugg. Badanie
parzystosci liczby.

taczenie warunkoéw taczenie ze sobg dwdch instrukcji warunkowych. Sprawdzanie czy dana liczba
nalezy do przedziatu.

Zagniezdzanie warunkéw Algorytm znajdowania minimum z trzech liczb. Algorytm znajdowania
maksimum z trzech liczb. Algorytm sortowania babelkowego trzech
liczb. Algorytm znajdowania liczby Srodkowej z trzech liczb.

Algorytm z warunkami Rozbudowanie rozumienia algorytméw z warunkami.
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Petla pojedyncza i petla w petli

Tresci

Petla warunkowa While

Licznik

Sposoby zakonczenia iteracji

Algorytm Euklidesa,
znajdowanie NWD

Algorytmy znajdowania NWW
Petla iteracyjna For

Petla w petli

Komentarze

Wprowadzenie do petli na przyktadzie petli warunkowej. Algorytm

znajdowania minimum ze strumienia. Algorytm znajdowania maksimum

ze strumienia. Algorytm wyodrebniania cyfr danej liczby. Algorytm
naiwnego testu pierwszosci.

Uzycie zmiennej jako licznika wykonanych krokéw iteraciji.

Réznice w zakohczeniu iteracji, gdy liczba powtdrzeh jest z gory okreslona lub
zalezna od warunku.

Algorytm Euklidesa w wersji z odejmowaniem. Algorytm Euklidesa w
wersji z resztg z dzielenia.

Algorytm znajdowania NWW przy pomocy algorytmu Euklidesa.
Réznice miedzy petlg warunkowa, a petlg iteracyjna.

Wyswietlanie na konsoli wzoréw (motywdw graficznych) przy uzyciu petli
zagniezdzonej, w tym kwadratéw, tréjkatow i prostokatow.

Wprowadzenie do tablic

Tresci

Wprowadzenie do struktur
danych

Operacje na tablicach

Komentarze

Wprowadzenie pojecia struktury danych na przyktadzie tablicy.

Woczytywanie danych do tablicy oraz wypisywanie elementéw tablicy.

1l. Technologie informacyjne

Chmura
Tresci
Kolaz
Nowe narzedzia
Edycja zdjec
Edytor tekstowy
Tresci
Szablony
Formatowanie dokumentéw

Wstawianie elementow

Komentarze
Korzystanie z wielu zdje¢ lub ilustracji to stworzenia swojej wtasnej ilustracji.
Narzedzia zaznaczania: zaznaczenie odreczne, inteligentne nozyce.

Obrét, skalowanie, odbicie, kontrast, balans koloroéw filtry, warstwy.

Komentarze
Korzystanie z gotowych szablonéw podczas tworzenia dokumentu
Formatowanie dokumentu w zadany sposéb, taczenie dokumentéw

Wstawianie symboli, tabeli, obrazkéw do dokumentu
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Arkusz kalkulacyjny

Tresci Komentarze

Wykresy Przyktady nowych rodzajéw wykresow, dopasowywanie wykreséw do danych.
Serie danych Tworzenie serii danych, przedstawianie kilku serii na jednym wykresie.
Funkcje Funkcja Srednia, przypomnienie Suma. Znaczenie i wykorzystanie.
Sortowanie Znaczenie i wykorzystanie sortowania do serii danych.

Formuty: adresy Adresy wzgledne, bezwzgledne, mieszane (kopiowanie i zastrzeganie formut).
Zastosowanie arkusza do Zastosowanie narzedzi i zdobytej wiedzy do rozwigzania zadania zwigzanego
rozwigzywania problemoéw z na przyktad z analiza danych z doswiadczenia wykonanego na lekgji fizyki.

innych przedmiotéw

Program do tworzenia prezentacji

Tresci Komentarze
Dzwiek Wstawianie dZzwieku do prezentacji.
Film Wstawianie filmu do prezentacji.
HTML
Tresci Komentarze
Wstep Czym jesti do czego stuzy HTML. Podstawowe edytory.
Ramy strony Podstawowe elementy kazdej strony w kodzie Zrédtowym i ich znaczenie.
Tekst i uruchomienie Whpisywanie tekstu i uruchamianie strony.
Znaczniki Czym sg znaczniki, jak je stosowac, dobér koloru tta, rozmiaru i koloru

czcionki za pomocg znacznikéw. kgczenie znacznikéw.

Cechy dobrej strony WWW Podstawowe zasady tworzenia stron internetowych, cechy ktére powinny
zawierad.
Obrazki/ilustracje Wstawienie i ustalenie pozycji obrazka na stronie.
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Komputer i historia informatyki

Tresci

Historia informatyki i
technologii

Fachowa terminologia

Informatyka w réznych
dziedzinach i zawodach

1. Programowanie
Funkcje
Tresci

Wprowadzenie do funkgji

Typy funkgcji

Komentarze

Przedstawienie gtéwnych etapéw w historycznym rozwoju informatyki i
technologii.

Wprowadzenie terminologii zwigzanej z informatyka i technologia.

Przedstawienie zastosowania informatyki w réznych dziedzinach zycia oraz
kompetencji informatycznych w réznych zawodach.

Komentarze

Pojecie funkgcji. Deklaracja funkcji w jezyku Nianiolang. Wywotywanie
wiasnych funkcji w funkgji gtéwnej programu.

Budowanie funkcji bez parametréw, funkcji przyjmujacych parametry
przekazane jako wartosci oraz funkgji przyjmujacych parametry przekazane
przez referencje.

Petla pojedyncza i petla w petli

Tresci

Petla warunkowa While

Licznik

Sposoby zakonhczenia iteracji

Konwersja miedzy systemami

liczbowymi
Petla iteracyjna

Petla w petli

Konwersja miedzy systemem

binarnym i dziesietnym

Komentarze

Rozwiniecie rozumienia dziatania petli na przyktadzie petli warunkowe;j.
Algorytm znajdowania minimum ze strumienia. Algorytm znajdowania
maksimum ze strumienia. Algorytm wyodrebniania cyfr danej liczby.
Algorytm naiwnego testu pierwszosci.

Uzycie zmiennej jako licznika wykonanych krokéw iteracji.

Roznice w zakohczeniu iteracji, gdy liczba powtdrzen z géry okreslona lub
zalezna od warunku.

Algorytm konwers;ji liczby dziesietnej na liczbe binarna. Algorytm
konwersji liczby binarnej na liczbe dziesietna

Réznice miedzy petlg warunkowa a petlg iteracyjna.

Wyswietlanie na konsoli nieskomplikowanych wzoréw przy uzyciu petli
zagniezdzonej w tym kwadratéw, trojkatdéw i prostokgtdw.

Uzycie petli do konwers;ji liczby zapisanej w systemie binarnym na system
dziesietny oraz liczby zapisanej w systemie dziesietnym na system binarny.
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Tablice
Tresci

Wprowadzenie do struktur
danych

Operacje na tablicach

Przeszukiwanie tablicy

Sortowanie elementéw tablicy

Przetwarzanie elementéw

Generacja liczb pierwszych
Napisy

Tresci

Kod ASCII

Operacje na napisach

Palindromy i anagramy

Ztozone operacje

MATERIAt NAUCZANIA W KLASACH 7-8

Komentarze

Wprowadzenie pojecia struktury danych na przyktadzie tablicy.

Wczytywanie danych do tablicy oraz wypisywanie elementéw tablicy.

Algorytm wyszukiwania liniowego. Algorytm znajdowania najwiekszego

elementu tablicy. Algorytm znajdowania najmniejszego elementu
tablicy. Algorytm znajdowania lidera. Algorytm wyszukiwania
binarnego.

Algorytm sortowania przez wybieranie. Algorytm sortowania przez
zliczanie. Algorytm sortowania babelkowego.

Zwiekszanie, zmniejszanie, mnozenie oraz dzielenie na konkretnych
elementach tablicy. Dodawanie i odejmowanie tablic.

Algorytm ,Sito Eratostenesa”

Komentarze

Wprowadzenie do kodu ASCII. Znajdowanie wartosci w tabeli ASCII dla
podanego znaku. Znajdowanie znaku w tabeli ASCII dla podanej wartosci.
Algorytm szyfrowania napisu za pomoca szyfru Cezara.

Wczytywanie i wypisywanie napisow. Wypisywanie konkretnych znakéw z
danego napisu. Sprawdzanie dtugosci napisu.

Algorytm badania czy napis jest palindromem. Algorytm badania czy
dwa napisy sg swoimi anagramami.

Odwracanie napisu. Zamiana matych liter na wielkie litery i na odwrot.
Algorytm wyszukiwania stéw podwdéjnych w napisie. Algorytm
wyszukiwania wzorca w napisie.

11. Technologie informacyjne

Scratch
Tresci
Tto i Duszek
Nowi bohaterowie

Gra

Komentarze
Wybér tta i Duszka sposréd dostepnych.
Dodawanie dodatkowych ruchomych elementéw poza duszkiem.

Stworzenie gry opierajacej sie na ruchu duszkiem na przyktad gry, w ktérej
nalezy unika¢ spadajacych jabtek.

Program do tworzenia filméw

Tresci
Wstep
Edycja klatek filmu

Praca w grupach

Komentarze
Interfejs i podstawowe funkcje programu.

Cyfrowa obrébka podstawowych parametréw zdjec¢ - klatek i dodanych
fragmentow filmow.

Praca w grupach nad zadanym projektem, filmem. Poznanie zalet pracy w
grupie.
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Edytor tekstowy
Tresci Komentarze
Szablony Tworzenie wtasnych szablonéw
Formatowanie dokumentu Podziat dokumentu na strony, wstawianie: numeracji, przypiséw, stopki i
nagtowka
Arkusz kalkulacyjny
Tresci Komentarze
Funkcje Funkcja lloczyn
Filtrowanie danych Funkcje: WYSZUKAJ.PIONOWO, ZNAJDZ.INDEKS
Funkcje warunkowe Funkcje: JEZELI, LICZJEZELI

Przyktady zastosowania arkusza W postaci realizacji zadanego projektu.
kalkulacyjnego do

rozwigzywania probleméw z

zycia codziennego

Program do tworzenia prezentacji

Tresci Komentarze

Animacje Wstawianie animacji do prezentacji

Hipertacza Wstawianie hipertgczy do prezentac;ji
HTML

Tresci Komentarze

Podstawowe elementy strony  Tytut, opis i autor strony. Akapity w tekscie. Komentarze.

Odsytacze Czym sg i do czego stuzg. Odsytacz do strony internetowej, odsytacz do
wiasnej podstrony.

Tio Wybér wtasnego tfa strony.

Tabele Wstawienie tabel i ich formatowanie.
Filmy i muzyka Wstawianie filmoéw i muzyki na strone.
Ramki Wstawianie ramek.
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Ponizej zostaty zamieszczone tabele przedstawiajgce bloki tematyczne realizowane w danej klasie wraz z
liczba godzin potrzebng na ich zrealizowanie. Dla kazdej klasy przygotowano réwniez szczegotowy rozktad

materiatu.

Do obliczen przyjeto, ze rok szkolny liczy okoto 190 dni lekcyjnych. Przewidujac 1 godzine zaje¢ informatyki
tygodniowo otrzymujemy 38 lekgcji informatyki rocznie. Biorgc pod uwage, ze w niektérych tygodniach lekcje

nie beda mogly sie odby¢ ze wzgledu na okolicznosci losowe, wycieczki szkolne itp., na zrealizowanie
materiatu w kazdej klasie zostaty zarezerwowane 32 godziny.

RAMOWY ROZKtAD MATERIAtU KLASA 7

Blok tematyczny
l. Wprowadzenie
Prawo i zasady bezpieczenstwa
Sie¢ komputerowa, licencje na zasoby i oprogramowanie
Il. Programowanie
Wejscie i wyjscie
Operacje arytmetyczne
Instrukcja warunkowa i warunki zagniezdzone
Petla warunkowa While
Petla iteracyjna For
Wprowadzenie do tablic
Il Technologie informacyjne
Program graficzny GIMP
Edytor tekstowy
Arkusz kalkulacyjny
Prezentacje

HTML

Liczba godzin
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RAMOWY ROZKtAD MATERIAtU KLASA 8

Blok tematyczny
V. Wprowadzenie

Elementy teorii i historii informatyki

V. Programowanie

Funkcje

Petla warunkowa While
Petla iteracyjna For
Tablice

Napisy

*Przeszukiwanie binarne
VI. Technologie informacyjne
Scratch

Edytor filmow

Edytor tekstowy

Arkusz kalkulacyjny
Prezentacje multimedialne

HTML

*Temat nieobowigzkowy (wykraczajgcy poza podstawe programowa).

Liczba godzin
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SZCZEGOtOWY ROZKEAD MATERIALU KLASA 7

Dziat / Temat i opis Liczba
Rozdziat P godzin
Dziat | Wprowadzenie

Prawo i zasady bezpieczenstwa
Wiasnos¢ intelektualna
Réwny dostep do informacji i dzielenie sie nig
Etyczna praca z informacjami
Wyszukiwanie informacji w intrenecie w tym krytyczne podejscie do zrédet i samych
Rozdziat 1 informacji 1

Sie¢ komputerowa, licencje na zasoby i oprogramowanie
Budowa i funkcjonowanie sieci komputerowej, domowej, szkolnej oraz internetu
Dzielenie sie plikami z réznych urzadzen (np. Chmura w telefonie i na komputerze)

Rozdziat2 | Rézne typy licencji na oprogramowanie i zasoby w sieci 1
Dziat Il Podstawy programowania
Rozdziat 1 Wejscie i wyjscie z programu, wprowadzenie 1

Operacje arytmetyczne, dodawanie, odejmowanie, mnozenie, dzielenie oraz reszta z

Rozdziat2  dzielenia na 2-3 zmiennych 2
Rozdziat3  Operacje arytmetyczne, zadania tekstowe 2
Rozdziat4  Instrukcja warunkowa, wprowadzenie 1
Rozdziat5 | Instrukcja warunkowa, badanie podzielnosci i tgczenie warunkéw 2
Rozdziat6  Instrukcja warunkowa, zadania tekstowe 2
Rozdziat 7 | Petla warunkowa While, wprowadzenie do petli, petle nieskoriczone 1

Petla warunkowa While, wyodrebnianie cyfr danej liczby, sprawdzanie czy liczba jest
Rozdziat8 | pierwsza 2

Petla warunkowa While, algorytm Euklidesa w obu wersjach iteracyjnych (z
Rozdziat9  odejmowaniem ireszta z dzielenia) 1
Rozdziat 10 | Petla iteracyjna For, rysowanie wzorkéw 2
Rozdziat 11 Warunki zagniezdzone, znajdowanie maksimum i minimum z trzech liczb 1
Rozdziat 12 ' Warunki zagniezdzone, znajdowanie liczby $rodkowej, sortowanie bgbelkowe 1
Rozdziat 13 | Petla warunkowa While, zadania trudne, NWD i NWW 2
Rozdziat 14 = Wprowadzenie do tablic, wczytywanie i wypisywanie elementow 1
Dziat 1l Technologie informacyjne
Rozdziat 1 Program graficzny GIMP

Przypomnienie z klas Vi VI

Bardziej zaawansowana obrobka wiasnych zdjec

Nowe, bardziej zaawansowane funkcje graficzne programu i ich wykorzystanie

Projekt grupowy na lekcje plastyki, kolaz ,,Pory roku” projekt VII.1 1
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Rozdziat 2

Rozdziat 3

Rozdziat 4

Rozdziat 5

ROZKtAD MATERIALU W KLASACH 7-8

Edytor tekstowy

Korzystanie z gotowych szablonéw

Formatowanie istniejagcego dokumentu w zadany sposéb
taczenie kilku tekstow w jeden

Wstawianie symboli, tabeli, obrazéw

Arkusz kalkulacyjny

Przypomnienie podstawowych wykreséw i ich zastosowanie, przyktady innych wykreséw
Dopasowanie wykreséw do danych

Przedstawienie kilku serii danych na jednym wykresie

Funkcje: Srednia + przypomnienie Suma

Arkusz kalkulacyjny

Sortowanie danych w kolumnie lub wierszu

Adresy wzgledne, bezwzgledne i mieszane

Wykonywanie operacji na catych zbiorach danych

Przyktady zastosowania arkusza do rozwigzywania problemow z innych przedmiotéw, np.
matematyka, fizyka

Projekt miedzy - przedmiotowy na lekcje fizyki ,Analiza danych z doswiadczenia” projekt
VII.2

Prezentacje

Wstawianie dzwieku i filmu do prezentacji

Prezentacja podsumowujgca projekt z arkusza kalkulacyjnego (dodac film z
doswiadczenia)

HTML

Podstawowe informacje, zastosowanie i edytory

Ramy dokumentu i znaczenie poszczegélnych elementéw
Wpisywanie tekstu

Zapis i uruchomienie strony

HTML

Znaczniki: przyktady i zastosowanie
Rozmiar czcionki

Kolor czcionki i tta

taczenie znacznikow

HTML

Podstawowe zasady tworzenia dobrych stron internetowych
Wstawienie obrazka

Ustawienie obrazka na stronie

Projekt ,Strona o mnie” projekt VII.3.

Podsumowanie i ocenianie

RAZEM
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SZCZEGOtOWY ROZKEAD MATERIALU KLASA 8

Dziat/ Ternat i opis Liczba
Rozdziat P godzin
Dziat | Wprowadzenie
Rozdziat 1 Elementy teorii i historii informatyki

Gtéwne etapy w historycznym rozwoju informatyki i technologii

Terminologia zwigzana z informatyka i technologia

Zastosowania informatyki w innych dziedzinach

Kompetencje informatyczne w r6znych zawodach 1
Dziat Il Podstawy programowania
Rozdziat 1 Rozdziat 1. Proste funkcje 1
Rozdziat 2 Rozdziat 2. Petla warunkowa While , powtérzenie 2
Rozdziat3  Rozdziat 3. Petla iteracyjna For, powtérzenie 2
Rozdziat4 | Rozdziat 5. Tablice,, wczytywanie i wypisywanie elementow 2
Rozdziat5 | Rozdziat 4. Petla warunkowa While, konwersja miedzy systemem binarnym a dziesietnym 1
Rozdziat6  Rozdziat 6. Tablice, przeszukiwanie elementéw, sortowanie przez wybieranie i zliczanie 2
Rozdziat 7 Rozdziat 7. Tablice, przetwarzanie elementow 2
Rozdziat 8  Rozdziat 8. Tablica, zadania trudne, sito Eratostenesa 2
Rozdziat9 | Rozdziat 9. Napisy, wprowadzenie, kody ASCII 2
Rozdziat 10 ' Rozdziat 10. Napisy, Palindromy 2
Rozdziat 11 = Rozdziat 11. Napisy, ztozone operacje 2

*Przeszukiwanie binarne
Dziat 1l Technologie informacyjne
Rozdziat1  Scratch

Tworzenie bardziej zaawansowanych programow z interakcjg z otoczeniem

Gra/sterowanie duszkiem 1
Rozdziat2 | Edytor filméw

Interfejs programu, jego zastosowanie i mozliwosci

Cyfrowa obrobka klatek i fragmentéw filmow

Projekt grupowy na lekcje jezyka polskiego ,Scena z Matego Ksiecia” projekt VIII.1 1
Rozdziat3  Edytor tekstowy

Tworzenie wtasnego szablonu

Wstawienie numeracji stron, podziat dokumentéw na strony

Przypisy, stopka, nagtéwek 1
Rozdziat4  Arkusz kalkulacyjny

Funkcja: ILOCZYN

Filtrowanie danych, funkcje: WYSZUKAJ.PIONOWO, ZNAJDZ.INDEKS 1

Arkusz kalkulacyjny

Funkcje: JEZELI, LICZJEZELI

Przyktady zastosowania arkusza kalkulacyjnego do rozwigzywania problemow z zycia

codziennego

Zaawansowany projekt ,Prosta analiza finanséw firmy A” projekt VIII.2. 1
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Rozdziat5 | Prezentacje multimedialne
Wstawianie animacji i hipertaczy do prezentacji 1

Prezentacja podsumowujaca projekt z arkusza kalkulacyjnego 1

Rozdziat6  HTML
Tytut, opis i autor strony
Akapity i komentarze
Czym sg i do czego stosujemy odsytacze 1

HTML

Odsytacz do strony internetowej
Odsytacz do wtasnej podstrony
Wybér wtasnego tta strony

HTML
Wstawianie tabeli i jej formatowanie
Wstawianie filmoéw i muzyki

Wstawianie ramek 1

Projekt strony ,Moje hobby” projekt VIII.3. 1

Podsumowanie i ocenianie 1
RAZEM 32

*Przeszukiwanie binarne

*Temat nieobowigzkowy (wykraczajgcy poza podstawe programowa).
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SPOSOBY OSIAGANIA CELOW KSZTALCENIA | WYCHOWANIA

Zadaniem nauczyciela jest realizowanie takiego zakresu programu, na jaki pozwalajg indywidualne
mozliwosci danego ucznia. Podczas lekcji informatyki nalezy przekazywa¢ wiedze w zrozumiaty dla uczniow
sposéb, w szczegdlnosci podajac przyktady praktycznego zastosowania omawianych tematéw:

e pokazujac konkretne zastosowania poznanych umiejetnosci do praktycznych zagadnien, wskazujac
korzysci z tych zastosowan w zyciu codziennym, (np. projekty miedzyprzedmiotowe z
zastosowaniem technologii informatycznych),

e pokazujac zaleznos¢ pojmowania podstaw programowania z koniecznoscig rozumienia jak dziataja
aplikacje komputerowe w ich podstawach, stanowigcych narzedzia kontroli i skutecznego ich
wykorzystania w przysztej pracy,

e prezentujac alfabetyzacje informatyczng jako wspétczesny odpowiednik podstawowych
umiejetnosci czytania ze zrozumieniem i liczenia.

Zrozumienie przez ucznidéw danego tematu osiggane jest poprzez ¢wiczenia praktyczne. W zakresie podstaw
programowania uczniowie rozwigzujg problemy i zadania informatyczne w $rodowisku programistycznym,
ktore dostepne jest na koncie ucznia na platformie instakod.pl. Cwiczenia te nie tylko budujg lepsze
rozumienie zagadnien programistycznych oraz sprawnos$¢ w postugiwaniu sie jezykiem, ale réwniez
wspomagajg umiejetnos¢ czytania ze zrozumieniem, koncentracje i wyobraznie. Zadaniem nauczyciela jest
omowienie na tablicy zadanh przyktadowych oraz zadan, ktére sprawiajg uczniom szczegdlne trudnosci.
Rozwigzania tych zdah powinny by¢ budowane wspdlnie z uczniami, w szczegdlnosci analiza i dyskusja nad
btedami jest dobrym srodkiem dydaktycznym.

Rozwigzywanie przyktadéw wspdlnie z uczniami poprzez zadawanie prostych pytan nakierowujgcych
pozwala im lepiej zrozumie¢ dane zagadnienie. W szczeg6Inosci bardzo korzystne jest angazowanie uczniéw
najstabszych poprzez poprowadzenie ich do rozwigzania $ciezkg dedukgji (dostosowujac pytania do ich
poziomu).

Nauka podstaw programowania powinna odbywac sie dwutorowo: na kartce papieru (karcie pracy), bez
mozliwosci interakcji z komputerem oraz przy wsparciu komputera i Srodowiska programistycznego.

Nauczyciel, w pierwszej kolejnosci, zapisuje na tablicy wspolnie z uczniami wymyslone rozwigzania,
prezentujac algorytmy i rozwigzania za pomocg réznorodnych diagramoéw i schematéw. Pozwala to na
wdrazanie uczniéw do intencyjnosci dziatan, w odréznieniu od pracy metodg préb i bteddéw (interakcji ze
Srodowiskiem programistycznym). Réwnolegle, gtebsze rozumienie wprowadzanych zagadnien ¢wiczone
moze by¢ przy pomocy papierowych kart pracy, gdzie uczniowie znajdujg btedy w kodzie programu,
analizujg stany wartosci poczatkowych i koncowych dla danego programu oraz rysujg diagramy rozwigzan.

Uczniowie rozwigzujg zestawy zadan informatycznych dostepnych na platformie Instakod w wizualnym
$rodowisku informatycznym. Przechodzg przez $ciezke petnego rozwigzania: analize i zrozumienie tresci
zadania, poprzez przemyslenie prawidtowego wyjscia dla konkretnych danych wejsciowych, zapisanie
rozwigzania w formie diagramu, sprawdzenie jego skutecznosci, implementacje, automatyczne testowanie,
analize wynikéw testdéw oraz korekte bteddw.

Praca z podrecznikiem jest rowniez bardzo korzystna. Ksztattuje umiejetnos¢ czytania ze zrozumieniem oraz
wyszukiwania najistotniejszych informacji. Umiejetnos¢ przeanalizowania w podreczniku prezentowanych
przez nauczyciela na lekcji rozwigzan przyktadéw, pozwala uczniom na prace we wtasnym tempie, uczniom
stabszym na powtérng, samodzielna juz analize przyktadéw, a uczniom zdolnym na samodzielng prace nad
kolejnymi tematami.

Praca w grupach pozwala uczniom budowac¢ umiejetnosci spoteczne. W szczegolnosci dotyczy to grupowych
projektow miedzyprzedmiotowych.
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KLASA 7

I. Wprowadzenie

Prawo i zasady bezpieczenstwa

Czynnosci nauczyciela

Omawia zagadnienia etyczne zwigzane z
wykorzystaniem komputeréw

pokazuje jak wyszukiwa¢ informacje w sieci
zleca wykonywanie ¢wiczen opisanych w
podreczniku

Sieci komputerowe

Czynnosci nauczyciela

wyjasnia czym jest sie¢ komputerowa
omawia budowe i funkcjonowanie réznych
sieci komputerowych

pokazuje jak dzieli¢ sie plikami miedzy
urzadzeniami w danej sieci

omawia rézne typy licencji na
oprogramowania

pokazuje jak korzystac z pola tekstowego
zleca wykonywanie ¢wiczen opisanych w
podreczniku

Il. Programowanie

Czynnosci uczniow

zapoznajg sie z etycznymi zagadnieniami zwigzanymi
z wykorzystaniem komputeréw

wyszukujg informacje w internecie, krytycznie
podchodzac do Zrédet

samodzielnie wykonujg ¢wiczenia z podrecznika

Czynnosci uczniéw

Wprowadzenie, zmienna liczbowa, wejscie, wyjscie

Czynnosci nauczyciela

pokazuje uczniom $rodowisko
programistyczne jezyka Nianiolang

wyjasnia réznice miedzy jezykiem wizualnym i

tekstowym

pokazuje na przyktadzie strukture programu w

jezyku Nianiolang
przypomina pojecia wejscia i wyjscia

pokazuje na przykiadzie instrukcje interakcji z

konsolg w jezyku Nianiolang

zleca uczniom rozwigzanie zadan z
wypisywaniem napiséw na konsole
przypomina pojecie zmiennej

pokazuje na przyktadzie sposoby deklaracji i
inicjalizacji zmiennych w jezyku Nianiolang
zleca uczniom rozwigzanie zadanh z
wczytywaniem i wypisywaniem liczb oraz
przetestowanie swoich rozwigzan dla
przyktadowych danych

zapoznajg sie z pojeciem sieci komputerowej
zapoznajg sie z budowsg i funkcjonowaniem réznych
sieci komputerowych

dziela sie plikami korzystajac z lokalnej sieci
zapoznajg sie z roznymi typami licencji na
oprogramowania

samodzielnie wykonujg projekt na lekcje plastyki

Czynnosci uczniéw

poznaja $rodowisko programistyczne jezyka
Nianiolang

przypominajg sobie pojecia wejscia i wyjscia
objasniaja dziatanie poznanych instrukg;ji

analizujg sposéb rozwigzania przyktadu wybranego
przez nauczyciela

samodzielnie rozwigzujg na papierze karty pracy
majgce utrwali¢ poznane koncepcje oraz instrukcje
samodzielnie rozwigzujg na komputerach zadania
analogiczne do przyktadow

testujg swoje rozwigzania dla przyktadowych danych
objasniajg krok po kroku dziatanie swoich
programow

przypominajg sobie pojecie zmiennej

analizujg sposéb rozwigzania przyktadu wybranego
przez nauczyciela

samodzielnie rozwigzujg na komputerach zadania
analogiczne do przyktaddw z lekcji

testujg swoje rozwigzania dla przyktadowych danych
objasniajg krok po kroku dziatanie swoich
programoéw
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Operacje arytmetyczne

Czynnosci nauczyciela

pokazuje 5 operatoréw arytmetycznych w jezyku
Nianiolang

rozwigzuje na tablicy przyktadowe zadania z
uzyciem kazdego z operatoréw arytmetycznych
wyjasnia czym jest algorytm liniowy

zleca uczniom rozwigzanie zadan z uzyciem
operatoréw arytmetycznych oraz przetestowanie
swoich rozwigzan dla przyktadowych danych
przypomina potrzebe korzystania ze zmiennej
pomocniczej przy bardziej ztozonych obliczeniach
rozwigzuje na tablicy przyktadowe zadanie z
uzyciem instrukcji dodawania i odejmowania oraz
zmiennej pomocniczej

zleca uczniom rozwigzanie zadan z uzyciem
operatoréw arytmetycznych i zmiennej
pomocniczej oraz przetestowanie swoich
rozwigzan dla przyktadowych danych

Instrukcje warunkowe oraz warunki zagniezdzone

Czynnosci nauczyciela

pokazuje instrukcje warunkowa w jezyku
Nianiolang

przypomina czym jest Algorytm z warunkami
przypomina réznice miedzy algorytmem liniowym
i drzewkowym

rozwigzuje na tablicy przyktadowe zadanie z
uzyciem instrukgcji warunkowej dla warunku
miedzy dwiema zmiennymi

zleca uczniom rozwigzanie zadan z uzyciem
instrukcji warunkowej dla warunku miedzy
dwiema zmiennymi oraz przetestowanie swoich
rozwigzan dla przyktadowych danych

rozwigzuje na tablicy przyktadowe zadanie z
uzyciem instrukcji warunkowej dla warunku
miedzy dwiema zmiennymi

zleca uczniom rozwigzanie zadan z uzyciem
instrukcji warunkowej dla dwoch warunkéw oraz
przetestowanie swoich rozwigzan dla
przyktadowych danych

Czynnosci uczniéw

poznaja 5 operatoréw arytmetycznych w jezyku
Nianiolang

objasniaja dziatanie poznanych instrukgji
analizujg sposdb rozwigzania przyktadu
wybranego przez nauczyciela

samodzielnie rozwigzujg w karcie pracy zadania
utrwalajgce poznane koncepcje oraz instrukcje
samodzielnie w zeszytach rysujg liniowe
algorytmy rozwigzania zadan analogicznych do
przyktadéw, a nastepnie implementuja swoje
rozwigzania na komputerach

testujg swoje rozwigzania dla przyktadowych
danych

objasniaja krok po kroku dziatanie swoich
programow

poznaja koncepcje zmiennej pomocniczej
analizujg sposéb rozwigzania przyktadu
wybranego przez nauczyciela

samodzielnie w zeszytach rysujg liniowe
algorytmy rozwigzania zadan analogicznych do
przyktaddéw z lekcji, a nastepnie implementuja
swoje rozwigzania na komputerach
samodzielnie rozwigzujg na komputerach zadania
analogiczne do przyktadéw z lekcji

testujg swoje rozwigzania dla przyktadowych
danych

objasniaja krok po kroku dziatanie swoich
programow

Czynnosci uczniéw

poznaja instrukcje warunkowg w jezyku
Nianiolang

objasniajg dziatanie instrukcji warunkowej
analizujg sposéb rozwigzania przyktadu
wybranego przez nauczyciela

samodzielnie rozwigzujg w karcie pracy zadania
utrwalajgce poznane koncepcje oraz instrukcje
samodzielnie w zeszytach rysujg drzewkowe
algorytmy rozwigzania zadan analogicznych do
przyktadéw z lekcji, a nastepnie implementuja
swoje rozwigzania na komputerach

testujg swoje rozwigzania dla przyktadowych
danych

objasniaja krok po kroku dziatanie swoich
programaéw

zapoznajg sie ze sposobem rozwigzywania zadan
z zagniezdzonymi warunkami

analizujg sposéb rozwigzania przyktadu
wybranego przez nauczyciela
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pokazuje jak rysowac diagram drzewkowy dla
warunkéw zagniezdzonych

rozwigzuje na tablicy przyktadowe zadanie z
warunkami zagniezdzonymi dla warunku miedzy
dwiema zmiennymi

zleca uczniom rozwigzanie zadan z warunkami
zagniezdzonymi oraz przetestowanie swoich
rozwigzan dla przyktadowych danych

Petla pojedyncza i petla w petli

Czynnosci nauczyciela

pokazuje zasade dziatania petli warunkowej While

w jezyku Nianiolang

objasnia jak wyglada Algorytm z warunkami dla
petli pojedynczej

rozwigzuje na tablicy przyktadowe zadanie z petlg
warunkowa While

zleca uczniom rozwigzanie zadan z petli
warunkowej While oraz przetestowanie swoich
rozwigzan dla przyktadowych danych

omawia na tablicy implementacje algorytmu
Euklidesa przy pomocy petli warunkowej While
zleca uczniom rozwigzanie zadan wymagajacych
wykorzystanie algorytmu Euklidesa oraz
przetestowanie swoich rozwigzan dla
przyktadowych danych

pokazuje zasade dziatania petli iteracyjnej For w

jezyku Nianiolang

rozwigzuje na tablicy przyktadowe zadanie z petlg
iteracyjng For

zleca uczniom rozwigzanie zadan z petli
iteracyjnej For oraz przetestowanie swoich
rozwigzan dla przyktadowych danych

wyjasnia zasade konstrukgcji petli w petli w jezyku
Nianiolang

rozwigzuje na tablicy przyktadowe zadanie z petlg
w petli

zleca uczniom rozwigzanie zadan z petlg w petli
oraz przetestowanie swoich rozwigzan dla
przyktadowych danych

omawia na tablicy implementacje algorytmow
znajdowania NWD i NWW przy pomocy petli
warunkowej While

zleca uczniom rozwigzanie zadan wymagajgcych
wykorzystanie algorytméw znajdowania NWD i
NWW oraz przetestowanie swoich rozwigzan dla
przyktadowych danych

samodzielnie rozwigzujg w karcie pracy zadania
utrwalajgce poznane koncepcje oraz instrukcje
samodzielnie w zeszytach rysujg drzewkowe
algorytmy rozwigzania zadan analogicznych do
przyktadéw z lekcji, a nastepnie implementujg
swoje rozwigzania na komputerach

testujg swoje rozwigzania dla przyktadowych
danych

objasniaja krok po kroku dziatanie swoich
programow

Czynnosci uczniow

poznajg zasade dziatania petli warunkowej While
w jezyku Nianiolang

analizujg sposéb rozwigzania przyktadu
wybranego przez nauczyciela

samodzielnie rozwigzujg w karcie pracy zadania
utrwalajgce koncepcje petli warunkowej While
samodzielnie w zeszytach rysujg drzewkowe
algorytmy rozwigzania zadan analogicznych do
przyktadéw z lekcji, a nastepnie implementujg
swoje rozwigzania na komputerach

testujg swoje rozwigzania dla przyktadowych
danych

objasniajg krok po kroku dziatanie swoich
programéw

zapoznajg sie z realizacjg algorytmu Euklidesa
przy pomocy petli

analizujg sposéb rozwigzania przyktadu
wybranego przez nauczyciela

samodzielnie rozwigzujg w karcie pracy zadania
utrwalajgce poznany algorytm

samodzielnie w zeszytach rysujg drzewkowe
algorytmy rozwigzania zadan analogicznych do
przyktadéw z lekcji, a nastepnie implementuja
swoje rozwigzania na komputerach

testujg swoje rozwigzania dla przyktadowych
danych

objasniajg krok po kroku dziatanie swoich
programéw

poznajg zasade dziatania petli iteracyjnej For w
jezyku Nianiolang

analizujg sposéb rozwigzania przyktadu
wybranego przez nauczyciela

samodzielnie rozwigzujg w karcie pracy zadania
utrwalajgce koncepcje petli iteracyjnej For
samodzielnie w zeszytach rysujg drzewkowe
algorytmy rozwigzania zadan analogicznych do
przyktaddw z lekgji, a nastepnie implementuja
swoje rozwigzania na komputerach

testujg swoje rozwigzania dla przyktadowych
danych
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Wprowadzenie do tablic

Czynnosci nauczyciela

e wyjasnia na przyktadzie tablic czym sg struktury

danych

e pokazuje w jaki sposéb wczytywac dane do tablicy

i jak wpisywac elementy tablicy na konsole
e rozwigzuje na tablicy przyktadowe zadanie z
uzyciem tablic

e zleca uczniom rozwigzanie zadan z uzyciem tablic

oraz przetestowanie swoich rozwigzan dla
przyktadowych danych

objasdniaja krok po kroku dziatanie swoich
programow

zapoznajg sie ze sposobem konstrukcji petli w
petli w jezyku Nianiolang

analizujg sposob rozwigzania przyktadu
wybranego przez nauczyciela

samodzielnie rozwigzujg w karcie pracy zadania
utrwalajgce koncepcje petli w petli
samodzielnie w zeszytach rysujg drzewkowe
algorytmy rozwigzania zadan analogicznych do
przyktadéw z lekcji, a nastepnie implementujg
swoje rozwigzania na komputerach

testujg swoje rozwigzania dla przyktadowych
danych

objasniaja krok po kroku dziatanie swoich
programow

zapoznajg sie z realizacjg algorytméw
znajdowania NWD i NWW przy pomocy petli
analizujg sposéb rozwigzania przyktadu
wybranego przez nauczyciela

samodzielnie rozwigzujg w karcie pracy zadania
utrwalajgce poznane algorytmy

samodzielnie w zeszytach rysujg drzewkowe
algorytmy rozwigzania zadan analogicznych do
przyktaddéw z lekcji, a nastepnie implementujg
swoje rozwigzania na komputerach

testujg swoje rozwigzania dla przyktadowych
danych

objasniaja krok po kroku dziatanie swoich
programow

Czynnosci uczniéw

zapoznajg sie z pojeciami: struktury danych,
tablice

analizujg sposéb rozwigzania przyktadu
wybranego przez nauczyciela

samodzielnie rozwigzujg w karcie pracy zadania
utrwalajgce koncepcje tablicy

samodzielnie w zeszytach rysujg drzewkowe
algorytmy rozwigzania zadan analogicznych do
przyktaddéw z lekcji, a nastepnie implementujag
swoje rozwigzania na komputerach

testujg swoje rozwigzania dla przyktadowych
danych

objasniaja krok po kroku dziatanie swoich
programow
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11l. Technologie informacyjne
Edytor graficzny
Czynnosci nauczyciela

e przypomina uzyteczno$¢ edytora graficznego

e pokazuje jak korzysta¢ z narzedzi zaznaczania

e pokazuje jak edytowac zdjecia

e zleca wykonywanie ¢éwiczen opisanych w
podreczniku

e zleca wykonanie projektu na lekcje plastyki

Edytor tekstowy
Czynnosci nauczyciela

e przypomina uzytecznos¢ edytora tekstowego

e pokazuje jak korzystac¢ z gotowego szablonu

e pokazuje jak formatowa¢ dokumenty

e pokazuje jak wstawia¢ elementy (symbole, tabele,
obrazki)

o zleca wykonywanie ¢wiczen opisanych w
podreczniku

Arkusz kalkulacyjny
Czynnosci nauczyciela

e przypomina uzyteczno$¢ arkusza kalkulacyjnego

e pokazuje jak tworzy¢ rézne rodzaje wykresow

e pokazuje jak tworzy¢ serie danych

o pokazuje dziatanie funkcji SREDNIA oraz SUMA

e wyjasnia znaczenie i pokazuje jak wykorzystywa¢
sortowanie serii danych

e wyjasnia réznice miedzy adresami wzglednymi,
bezwzglednymi i mieszanymi

o zleca wykonywanie ¢wiczen opisanych w
podreczniku

e zleca wykonanie projektu na lekcje fizyki

Program do tworzenia prezentacji
Czynnosci nauczyciela

e przypomina uzytecznos¢ programu do tworzenia
prezentagji

e pokazuje jak dodawac dzwiek do prezentacji

e pokazuje jak dodawac film do prezentacji

e zleca wykonywanie ¢wiczen opisanych w
podreczniku

Czynnosci uczniow

e tworzg rysunki, korzystajac z narzedzi zaznaczania
e edytujg zdjecia

e samodzielnie wykonujg ¢wiczenia z podrecznika

e samodzielnie wykonujg projekt na lekcje plastyki

Czynnosci uczniéw

e korzystajg z gotowego szablonu

e formatujg dokumenty

e wstawiajg elementy (symbole, tabele, obrazki) do
dokumentu tekstowego

e samodzielnie wykonuja ¢wiczenia z podrecznika

Czynnosci uczniéw

e tworza rozne rodzaje wykreséw

e tworzg serie danych

o korzystajg z funkcji SREDNIA oraz SUMA

e sortujg dane

e poprawnie stosujg adresy wzgledne, bezwzgledne
i mieszane

e samodzielnie wykonujg ¢wiczenia z podrecznika

e samodzielnie wykonuja projekt na lekcje fizyki

Czynnosci uczniéw

e dodajg dzwiek do prezentacji
¢ dodaja film do prezentacji
e samodzielnie wykonujg ¢wiczenia z podrecznika
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HTML

Czynnosci nauczyciela

wyjasnia czym jest HTML

pokazuje w kodzie zZr6dtowym podstawowe
elementy kazdej strony

pokazuje jak dodawac tekst do strony
pokazuje jak stosowaé znaczniki

omawia cechy dobrej strony WWW

zleca wykonywanie ¢wiczen opisanych w
podreczniku

KLASA 8

. Wprowadzenie

Komputer i historia informatyki

Czynnosci nauczyciela

omawia gtéwne etapy w historii informatyki
wprowadza terminologie zwigzang z informatyka
omawia zastosowania informatyki w réznych
dziedzinach zycia oraz kompetencji
informatycznych w réznych zawodach

zleca wykonywanie ¢wiczen opisanych w
podreczniku

Il. Programowanie

Funkcje

Czynnosci nauczyciela

wprowadza pojecie funkcji

wyjasnia uzytecznosc¢ dzielenia ztozonych zadan
na mniejsze funkcje

pokazuje w jaki sposéb zadeklarowac i wywotac
funkcje w jezyku Nianiolang

rozwigzuje na tablicy przyktad zadania z uzyciem
funkgji

wyjasnia réznice miedzy ré6znymi typami funkcji
zleca uczniom rozwigzanie zadan z uzyciem
funkcji oraz przetestowanie swoich rozwigzan dla
przyktadowych danych

Czynnosci uczniéw

tworzg prostg strong WWW

dodajg tekst do strony

dodajg znaczniki do strony

samodzielnie wykonuja ¢wiczenia z podrecznika

Czynnosci uczniéw

samodzielnie wykonujg projekt na lekcje plastyki

Czynnosci uczniéw

poznaja pojecie funkgji

objasniajag dziatanie poznanych instrukgji
analizujg sposdb rozwigzania przyktadu
wybranego przez nauczyciela

samodzielnie rozwigzujg w karcie pracy zadania
utrwalajgce poznane koncepcje oraz instrukcje
samodzielnie rozwigzujg na komputerach zadania
analogiczne do przyktaddéw z lekcji, a nastepnie
implementujg swoje rozwigzania na komputerach
testujg swoje rozwigzania dla przyktadowych
danych

objasniaja krok po kroku dziatanie swoich
programéw
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Petla pojedyncza i petla w petli

Czynnosci nauczyciela

przypomina zasade dziatania petli
warunkowej While w jezyku Nianiolang
objasnia jak wyglada Algorytm z warunkami
dla petli pojedynczej

rozwigzuje na tablicy przyktadowe zadanie z
petlg warunkowa While

zleca uczniom rozwigzanie zadan z petli
warunkowej While oraz przetestowanie
swoich rozwigzan dla przyktadowych danych
przypomina zasade dziatania petli iteracyjnej
For w jezyku Nianiolang

rozwigzuje na tablicy przyktadowe zadanie z
petlg iteracyjng For

zleca uczniom rozwigzanie zadan z petli
iteracyjnej For oraz przetestowanie swoich
rozwigzan dla przyktadowych danych
przypomina zasade konstrukcji petli w petli
w jezyku Nianiolang

rozwigzuje na tablicy przyktadowe zadanie z
petla w petli

zleca uczniom rozwigzanie zadanh z petlg w
petli oraz przetestowanie swoich rozwigzan
dla przyktadowych danych

omawia na tablicy sposéb konwersji liczb
miedzy systemem binarnym i dziesietnym w
jezyku Nianiolang

zleca uczniom rozwigzanie zadan z
konwersjg miedzy systemami binarnym i
dziesietnym oraz przetestowanie swoich
rozwigzan dla przyktadowych danych

Czynnosci uczniow

przypominajg sobie zasade dziatania petli warunkowej
While w jezyku Nianiolang

analizuja sposéb rozwigzania przyktadu wybranego
przez nauczyciela

samodzielnie rozwigzujg w karcie pracy zadania
utrwalajgce koncepcje petli warunkowej While
samodzielnie w zeszytach rysujg drzewkowe algorytmy
rozwigzania zadan analogicznych do przyktadéw z
lekcji, a nastepnie implementujg swoje rozwigzania na
komputerach

testujg swoje rozwigzania dla przyktadowych danych
objasniaja krok po kroku dziatanie swoich programéw
przypominajg sobie zasade dziatania petli iteracyjnej
For w jezyku Nianiolang

analizujg sposéb rozwigzania przyktadu wybranego
przez nauczyciela

samodzielnie rozwigzujg w karcie pracy zadania
utrwalajgce koncepcje petli iteracyjnej For
samodzielnie w zeszytach rysujg drzewkowe algorytmy
rozwigzania zadan analogicznych do przyktadéw z
lekcji, a nastepnie implementujg swoje rozwigzania na
komputerach

testujg swoje rozwigzania dla przyktadowych danych
objasniaja krok po kroku dziatanie swoich programéw
przypominajg sobie sposoby konstrukgji petli w petli w
jezyku Nianiolang

analizujg sposéb rozwigzania przyktadu wybranego
przez nauczyciela

samodzielnie rozwigzujg w karcie pracy zadania
utrwalajgce koncepcje petli w petli

samodzielnie w zeszytach rysujg drzewkowe algorytmy
rozwigzania zadan analogicznych do przyktadéw z
lekcji, a nastepnie implementujg swoje rozwigzania na
komputerach

testujg swoje rozwigzania dla przyktadowych danych
objasniaja krok po kroku dziatanie swoich programéw
zapoznajg sie ze sposobem konwersji liczb miedzy
systemem binarnym i dziesietnym w jezyku Nianiolang
analizujg sposdb rozwigzania przyktadu wybranego
przez nauczyciela

samodzielnie rozwigzujg w karcie pracy zadania
utrwalajgce poznane algorytmy

samodzielnie w zeszytach rysujg drzewkowe algorytmy
rozwigzania zadan analogicznych do przyktadéw z
lekgji, a nastepnie implementujg swoje rozwigzania na
komputerach

testujg swoje rozwigzania dla przyktadowych danych
objasniaja krok po kroku dziatanie swoich programéw
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Tablice

Czynnosci nauczyciela

przypomina na przyktadzie tablic czym sg
struktury danych

przypomina w jaki spos6b wczytywac dane do
tablicy i jak wpisywa¢ elementy tablicy na
konsole

rozwigzuje na tablicy przyktadowe zadanie z
uzyciem tablic

zleca uczniom rozwigzanie zadanh z uzyciem
tablic oraz przetestowanie swoich rozwigzan
dla przyktadowych danych

omawia na tablicy implementacje algorytméw
sortowania przez wybieranie i sortowania
przez zliczanie

zleca uczniom rozwigzanie zadan
wymagajacych wykorzystanie algorytméw
sortowania przez zliczanie i sortowania przez
wybieranie oraz przetestowanie swoich
rozwigzan dla przyktadowych danych
pokazuje w jaki sposéb przetwarzac elementy
tablicy

rozwigzuje na tablicy przyktadowe zadanie z
przetwarzaniem elementéw tablicy

zleca uczniom rozwigzanie zadan wymagajace
przetworzenia elementéw tablicy oraz
przetestowanie swoich rozwigzan dla
przyktadowych danych

omawia na tablicy implementacje algorytmu
.Sito Eratostenesa”

zleca uczniom rozwigzanie zadan
wymagajgcych wykorzystanie algorytmu sita
Eratostenesa oraz przetestowanie swoich
rozwigzan dla przyktadowych danych

Czynnosci uczniéw

przypominajg sobie pojecia: struktury danych,
tablice

analizujg sposéb rozwigzania przyktadu wybranego
przez nauczyciela

samodzielnie rozwigzujg w karcie pracy zadania
utrwalajgce koncepcje tablicy

samodzielnie w zeszytach rysujg algorytmy
rozwigzania zadan analogicznych do przyktadéw z
lekcji, a nastepnie implementujg swoje rozwigzania
na komputerach

testujg swoje rozwigzania dla przyktadowych danych
objasniajg krok po kroku dziatanie swoich
programéow

zapoznajg sie z implementacja algorytméw
sortowania przez wybieranie w jezyku Nianiolang
analizujg sposéb rozwigzania przyktadu wybranego
przez nauczyciela

samodzielnie rozwigzujg w karcie pracy zadania
utrwalajgce poznane algorytmy

samodzielnie w zeszytach rysujg algorytmy
rozwigzania zadan analogicznych do przyktadéw z
lekcji, a nastepnie implementujg swoje rozwigzania
na komputerach

testujg swoje rozwigzania dla przyktadowych danych
objasniaja krok po kroku dziatanie swoich
programow

poznaja sposoby przetwarzania elementéw tablicy w
jezyku Nianiolang

analizujg sposéb rozwigzania przyktadu wybranego
przez nauczyciela

samodzielnie rozwigzujg w karcie pracy zadania
utrwalajgce sposoby przetwarzania elementéw
tablicy w jezyku Nianiolang

samodzielnie w zeszytach rysujg algorytmy
rozwigzania zadan analogicznych do przyktadéw z
lekcji, a nastepnie implementujg swoje rozwigzania
na komputerach

testujg swoje rozwigzania dla przyktadowych danych
objasniaja krok po kroku dziatanie swoich
programow

zapoznajg sie z algorytmem ,,Sito Eratostenesa”
analizujg sposéb rozwigzania przyktadu wybranego
przez nauczyciela

samodzielnie rozwigzujg w karcie pracy zadania
utrwalajgce poznany algorytm

samodzielnie w zeszytach rysuja algorytmy
rozwigzania zadan analogicznych do przyktadéw z
lekcji, a nastepnie implementujg swoje rozwigzania
na komputerach

testujg swoje rozwigzania dla przyktadowych danych
objasniaja krok po kroku dziatanie swoich
programow
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Napisy

Czynnosci nauczyciela

wyjasnia czym jest kod ASCII

rozwigzuje na tablicy przyktadowe zadanie, w
ktérym znajduje warto$¢ ASCII odpowiadajaca
danemu znakowi

zleca uczniom rozwigzanie zadan, ktére
wymagaja znalezienia wartos¢ ASCII
odpowiadajgcej danemu znakowi oraz
przetestowanie swoich rozwigzan dla
przyktadowych danych

pokazuje podstawowe operacje na napisach
rozwigzuje na tablicy przyktadowe zadanie z
uzyciem napiséw

zleca uczniom rozwigzanie zadanh z uzyciem
napiséw oraz przetestowanie swoich
rozwigzan dla przyktadowych danych
wprowadza pojecie palindromu

rozwigzuje na tablicy przyktadowe zadanie, w
ktérym sprawdza czy dany napis jest
palindromem

zleca uczniom rozwigzanie zadan
wymagajacych sprawdzenie czy dany napis
jest palindromem oraz przetestowanie swoich
rozwigzan dla przyktadowych danych
omawia na tablicy ztozone operacje na
napisach

rozwigzuje na tablicy przyktadowe zadanie z
uzyciem ztozonych operacji na napisach
zleca uczniom rozwigzanie zadan z uzyciem
ztozonych operacji na napisach oraz
przetestowanie swoich rozwigzan dla
przyktadowych danych

Czynnosci uczniéw

poznaja kod ASCII

analizujg sposéb rozwigzania przyktadu wybranego
przez nauczyciela

samodzielnie rozwigzujg w karcie pracy zadania
utrwalajgce koncepcje kodu ASCII

samodzielnie w zeszytach rysuja algorytmy
rozwigzania zadan analogicznych do przyktadéw, a
nastepnie implementujg swoje rozwigzania na
komputerach

testujg swoje rozwigzania dla przyktadowych danych
objasniaja krok po kroku dziatanie swoich
programoéw

zapoznajg sie z podstawowymi operacjami na
Napisach w jezyku Nianiolang

analizujg sposéb rozwigzania przyktadu wybranego
przez nauczyciela

samodzielnie rozwigzujg w karcie pracy zadania
utrwalajgce poznane instrukcje

samodzielnie w zeszytach rysujg algorytmy
rozwigzania zadan analogicznych do przyktadéw z
lekcji, a nastepnie implementujg swoje rozwigzania
na komputerach

testujg swoje rozwigzania dla przyktadowych danych
objasniajg krok po kroku dziatanie swoich
programow

poznaja termin palindrom

analizujg sposéb rozwigzania przyktadu wybranego
przez nauczyciela

samodzielnie rozwigzujg w karcie pracy zadania
utrwalajgce poznang koncepcje

samodzielnie w zeszytach rysujg algorytmy
rozwigzania zadan analogicznych do przyktadéw z
lekcji, a nastepnie implementujg swoje rozwigzania
na komputerach

testujg swoje rozwigzania dla przyktadowych danych
objasniajg krok po kroku dziatanie swoich
programow

zapoznajg sie ze ztozonymi operacjami na Napisach
w jezyku Nianiolang

analizujg sposéb rozwigzania przyktadu wybranego
przez nauczyciela

samodzielnie rozwigzujg w karcie pracy zadania
utrwalajgce poznane instrukcje

samodzielnie w zeszytach rysujg algorytmy
rozwigzania zadan analogicznych do przyktadéw z
lekcji, a nastepnie implementujg swoje rozwigzania
na komputerach

testujg swoje rozwigzania dla przyktadowych danych
objasniaja krok po kroku dziatanie swoich
programow
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11l. Technologie informacyjne

Scratch

Czynnosci nauczyciela

pokazuje jak wybrac tto i duszka

pokazuje jak dodac¢ innych ruchomych bohateréw

poza duszkiem

pokazuje jak stworzy¢ prosta gre

zleca wykonywanie ¢wiczen opisanych w
podreczniku

Program do tworzenia filméw

Czynnosci nauczyciela

wyjasnia uzytecznos¢ programu do tworzenia
filmow

omawia podstawowe funkcje programu
pokazuje jak edytowac klatki filmu

zleca wykonywanie ¢wiczen opisanych w
podreczniku

Edytor tekstowy

Czynnosci nauczyciela

pokazuje jak dodawac ilustracje
pokazuje jak tworzy¢ listy punktowe oraz
wielopoziomowe listy numerowane
pokazuje jak dodawac tabele

zleca wykonanie projektu na lekcje jezyka
polskiego

Arkusz kalkulacyjny

Czynnosci nauczyciela

pokazuje jak korzystac z funkgcji ILOCZYN
pokazuje jak filtrowa¢ dane z uzyciem funkgji
WYSZUKAJ.PIONOWO oraz ZNAJDZ.INDEKS
pokazuje jak dziatajg funkcje warunkowe na
przyktadzie funkcji JEZELI oraz LICZ.JEZELI
omawia zastosowania arkusza kalkulacyjnego do
rozwigzywania probleméw z zycia codziennego
zleca wykonywanie ¢wiczen opisanych w
podreczniku

Program do tworzenia prezentacji

Czynnosci nauczyciela

pokazuje jak doda¢ animacje do prezentacji
pokazuje jak wstawi¢ hipertgcze do prezentac;ji
zleca wykonywanie ¢wiczen opisanych w
podreczniku

Czynnosci uczniéw

wybieraja tto i duszka

dodajg innych ruchomych bohateréw

tworzg prosta gre

samodzielnie wykonujg ¢wiczenia z podrecznika

Czynnosci uczniéw

tworzg prosty film
edytuja klatki filmu
samodzielnie wykonujg ¢wiczenia z podrecznika

Czynnosci uczniéw

dodajg ilustracje

tworzg listy punktowe i wielopoziomowe
dodajg tabele

samodzielnie wykonujg ¢wiczenia z podrecznika
samodzielnie wykonujg projekt na lekcje jezyka
polskiego

Czynnosci uczniéw

korzystajg z funkcji ILOCZYN

filtrujg dane przy uzyciu funkcji
WYSZUKAJ.PIONOWO oraz ZNAJDZ.INDEKS
korzystajg z funkcji JEZELI oraz LICZ JEZELI
samodzielnie wykonuja projekt na lekcje geografii

Czynnosci uczniéw

dodajg animacje do prezentac;ji
wstawiajg hipertgcza do prezentacji
wykonuja ¢wiczenia z podrecznika
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HTML

Czynnosci nauczyciela

pokazuje w kodzie zZr6dtowym podstawowe
elementy kazdej strony (tytut, opis oraz autora
strony, akapity w tekscie, komentarze)
pokazuje jak dodawac¢ odsytacze

pokazuje jak zmienia¢ tto

pokazuje jak wstawia¢ tabele

pokazuje jak dodawac filmy i muzyke
pokazuje jak wstawia¢ ramki

zleca wykonywanie ¢wiczen opisanych w
podreczniku

Czynnosci uczniéw

tworzg prosta strone WWW wraz z podstawowymi
elementami (tytut, opis oraz autora strony,
akapity w tekscie, komentarze)

dodajg odsytacze

zmieniajg tto

wstawiajg tabele

dodaja film i muzyke

wstawiajg ramki

samodzielnie wykonujg ¢wiczenia z podrecznika
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Uwagi ogdlne dotyczace oceniania, wynikajgce bezposrednio z rozporzadzenia MEN, a przedstawione na str.
46 stosuja sie réwniez do klas 7-8, dla przypomnienia przedstawiono ponizej zasady wyznaczania
proponowanej oceny z informatyki dla uczniéw realizujgcych program InstaKod. Tabele, ktére umieszczono
ponizej tekstu, uwzgledniajgce te zasady majg charakter orientacyjny, moga by¢ pomocne przy
formutowaniu oceny ucznia.

Na ocene dopuszczajgcg zastuguje uczen, ktéry:
e wykonat minimum wysitku w zrozumieniu najprostszych zagadniern omawianych w danym temacie.
e wzakresie podstaw programowania:
o rozwigzat na swoim koncie zadania przyktadowe, majac dostep do wzorcowych rozwigzan.
o potrzebuje pomocy nauczyciela w rozwigzywaniu prostych zadan, nie majac dostepu do
wzorcowych rozwigzan.

Na ocene dostateczng zastuguje uczen, ktory:

e wykonat wysitek w zrozumieniu najprostszych zagadnieh omawianych w danym temacie.

e wzakresie podstaw programowania
o rozwigzat na swoim koncie zadania przyktadowe, majac dostep do wzorcowych rozwigzan.
o samodzielnie rozwigzat na swoim koncie najprostsze zadania (zadania z poziomu 1).

Na ocene dobrg zastuguje uczen, ktory:

e rozumie i potrafi wkasnymi stowami wyjasni¢ omawiane zagadnienia.

e systematycznie odrabia prace domowa.

e wzakresie podstaw programowania samodzielnie rozwigzat na swoim koncie zadania najprostsze
oraz $redniej trudnosci (zadania z poziomu 1 2).

Na ocene bardzo dobrg zastuguje uczen, ktory:

e rozumie i potrafi wkasnymi stowami wyjasni¢ omawiane zagadnienia.

e systematycznie odrabia prace domowa.

e jestzaangazowany w lekcje i aktywnie w niej uczestniczy.

e wzakresie podstaw programowania samodzielnie rozwigzat na swoim koncie zadania ze wszystkich
trzech poziomoéw trudnosci.

Na ocene celujgca zastuguje uczen, ktéry:

e rozumie i potrafi wkasnymi stowami wyjasni¢ omawiane zagadnienia.

e systematycznie odrabia prace domowa.

e wzakresie podstaw programowania samodzielnie rozwigzat na swoim koncie zadania ze wszystkich
trzech poziomdw trudnosci oraz zadania z gwiazdka

o wykazat sie wysokim poziomem opanowania wiedzy oraz aktywnoscig na lekcjach

e wszczegblnosci na ocene celujgca zastugujg uczniowie, ktérzy przeszli do wyzszych pozioméw klas
w InstaKod po zrealizowaniu na ocene bardzo dobrg poziomu swojej klasy oraz uczniowie, ktérzy
otrzymali wyréznienia w konkursach informatycznych.
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l. Wprowadzenie

Prawo i zasady bezpieczenstwa

Na ocene 2 uczenh:

Z pomocg nauczyciela
wyszukuje informacje w
internecie

Sieci komputerowe
Na ocene 2 uczen:

Z pomoca nauczyciela
udostepnia swoje pliki w
obrebie sieci lokalnej
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Na ocene 3 uczen:

samodzielnie wyszukuje
informacje w internecie

Na ocene 3 uczen:

samodzielnie udostepnia swoje
pliki w obrebie sieci lokalnej

Na ocene 4 uczen:

omawia zagadnienia etyczne
zwigzane z wykorzystaniem
komputeréw;

samodzielnie wyszukuje
informacje w internecie

Na ocene 4 uczeh:
omawia rézne typy licencji na
oprogramowanie;

samodzielnie udostepnia swoje
pliki w obrebie sieci lokalnej

Na ocene 5 uczen:

omawia zagadnienia etyczne
zwigzane z wykorzystaniem
komputeréw;

samodzielnie wyszukuje
informacje w internecie,
krytycznie oceniajgc zrédta

Na ocene 5 uczeh:

omawia budowe i
funkcjonowanie réznych sieci
komputerowych;

omawia rézne typy licencji na
oprogramowanie;

samodzielnie udostepnia swoje
pliki w obrebie sieci lokalnej

Na ocene 6 uczen:

rozszerza zagadnienia etyczne
zwigzane z wykorzystaniem
komputeréw wspomniane w
podreczniku;

samodzielnie wyszukuje
informacje w internecie,
krytycznie oceniajgc zrédta

Na ocene 6 uczen:

rozszerza wspomniane w
podreczniku zagadnienia
zwigzane z siecig komputerowg;

omawia rézne typy licencji na
oprogramowanie;

samodzielnie udostepnia swoje
pliki w obrebie sieci lokalnej
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Wprowadzenie, zmienna liczbowa, wejscie, wyjscie

Na ocene 2 uczen:

rozréznia instrukcje wejscia i
wyjscia z programu;

z pomocga nauczyciela tworzy
prosty program sktadajacy sie z
kilku instrukcji

Operacje arytmetyczne

rozréznia operatory dodawania,
odejmowania, mnozenia,
dzielenia oraz reszty z dzielenia;

z pomocg nauczyciela tworzy
prosty program, ktéry wykonuje
jedng z pieciu operacji
(dodawanie, odejmowanie,
mnozenie, dzielenie lub reszta z
dzielenia)

Na ocene 3 uczen:

rozréznia instrukcje wejscia i
wyjscia z programu;
samodzielne tworzy prosty
program sktadajacy sie z kilku
instrukcji;

Z pomocg nauczyciela rozwigzuje
trudniejsze zadania

rozréznia operatory dodawania,
odejmowania, mnozenia,
dzielenia oraz reszty z dzielenia;

samodzielnie tworzy prosty
program, ktéry wykonuje jedna z
pieciu operacji (dodawanie,
odejmowanie, mnozenie,
dzielenie lub reszta z dzielenia);

Z pomocg nauczyciela rozwigzuje
zadania o
Sredniozaawansowanym stopniu
trudnosci

Na ocene 4 uczen:

zna i potrafi objasni¢ dziatanie
instrukgcji wejscia i wyjscia;
rozumie réznice miedzy wyjsciem
statym i zmiennym;

samodzielnie tworzy prosty
program sktadajacy sie z kilku
instrukgji;

Z pomocg nauczyciela rozwigzuje
trudniejsze zadania

zna i potrafi objasni¢ dziatanie
operatoréw dodawania,
odejmowania, mnozenia,
dzielenia oraz reszty z dzielenia;

rozumie czym jest zmienna
pomocnicza i kiedy nalezy jg
stosowa;

samodzielnie tworzy prosty
program, ktéry wykonuje jedng z
pieciu operacji (dodawanie,
odejmowanie, mnozenie,
dzielenie lub reszta z dzielenia);

Z pomoca nauczyciela rozwigzuje
zadania trudne

Na ocene 5 uczen:

zna i potrafi objasni¢ dziatanie
instrukcji wejscia i wyjscia;
rozumie réznice miedzy wyjsciem
statym i zmiennym;

ptynnie rozwigzuje zadania proste
oraz o $redniej trudnosci;

rozumie pojecie stanu programu;
objasnia krok po kroku dziatanie
swoich programéw;

potrzebuje pomocy nauczyciela
jedynie przy rozwigzywaniu
najtrudniejszych zadan (z *)

zna i potrafi objasni¢ dziatanie
operatoréw dodawania,
odejmowania, mnozenia, dzielenia
oraz reszty z dzielenia;

rozumie czym jest zmienna
pomocnicza i kiedy nalezy jg
stosowac;

ptynnie rozwigzuje zadania proste
oraz o $redniej trudnosci;
objasnia krok po kroku dziatanie
swoich programoéw;

potrzebuje pomocy nauczyciela
jedynie przy rozwigzywaniu
najtrudniejszych zadan (z *)

Na ocene 6 uczen:

zna i potrafi objasni¢ dziatanie
instrukgcji wejscia i wyjscia;
rozumie réznice miedzy
wyjsciem statym i zmiennym;
ptynnie rozwigzuje zadania o
dowolnym poziomie trudnosci;

rozumie pojecie stanu
programu;

objasnia krok po kroku
dziatanie swoich programow

zna i potrafi objasni¢ dziatanie
operatoréw dodawania,
odejmowania, mnozenia,
dzielenia oraz reszty z dzielenia;

rozumie czym jest zmienna
pomocnicza i kiedy nalezy jg
stosowag;

ptynnie rozwigzuje zadania o
dowolnym poziomie trudnosci;

objasnia krok po kroku
dziatanie swoich programéw
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Instrukcje warunkowe oraz warunki zagniezdzone

Na ocene 2 uczen:

rozréznia sze$¢ operatorow
poréwnania;

potrafi oceni¢ prawdziwos¢
poréwnania miedzy dwoma liczbami;

potrafi wskaza¢, ktéra instrukcja stuzy
do sprawdzania warunkéw;

z pomoca nauczyciela tworzy prosty
program sktadajacy sie z kilku
instrukgcji, w tym instrukcji
warunkowej, dla poréwnania miedzy
zmienng i statg;

Na ocene 3 uczen:

rozréznia sze$¢ operatorow
poréwnania;

potrafi oceni¢ prawdziwos¢
poréwnania miedzy dwoma
liczbami;

potrafi wskaza¢, ktéra instrukcja
stuzy do sprawdzania
warunkow;

samodzielnie tworzy prosty
program sktadajacy sie z kilku
instrukgcji, w tym instrukcji
warunkowej, dla poréwnania
miedzy zmienng i statg;

z pomocg nauczyciela
rozwigzuje zadania o
Sredniozaawansowanym
stopniu trudnosci, w tym
zadania wymagajace
poréwnania miedzy dwoma
zmiennymi;

Na ocene 4 uczen:

zna szes$¢ operatoréw
poréwnania;

potrafi oceni¢ prawdziwos¢
poréwnania miedzy dwoma
liczbami;

zna i potrafi objasnic dziatanie
instrukcji warunkowej;
samodzielnie tworzy prosty
program sktadajacy sie z kilku
instrukgcji, w tym instrukgcji
warunkowej, dla poréwnania
miedzy zmienng i stalg;

z pomoca nauczyciela
rozwigzuje zadania trudne, w
tym zadania wymagajace
tgczenia warunkéw;

Na ocene 5 uczen:

zna szes$¢ operatoréw
poréwnania;

potrafi oceni¢ prowadzi¢
poréwnania miedzy dwoma
liczbami;

zna i potrafi objasnic dziatanie
instrukgcji warunkowej;

ptynnie rozwigzuje zadania
proste oraz o $redniej trudnosci,
w tym zadania wymagajace
taczenia warunkéw;

objasnia krok po kroku dziatanie
swoich programéw;

potrzebuje pomocy nauczyciela
jedynie przy rozwigzywaniu
najtrudniejszych zadan (z *)

Na ocene 6 uczen:
zna szes$¢ operatoréw
poréwnania;
potrafi oceni¢ prowadzi¢
poréwnania miedzy dwoma
liczbami;
zna i potrafi objasni¢ dziatanie
instrukcji warunkowej;
ptynnie rozwigzuje zadania o
dowolnym poziomie trudnosci;
objasnia krok po kroku dziatanie
swoich programéw
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Petla pojedyncza i petla w petli

Na ocene 2 uczen:

potrafi wskaza¢ rdéznice miedzy petlg
warunkowg While i petlg iteracyjna
For;

Z pomoca nauczyciela tworzy prosty
program z petlag warunkowa While
lub petlg iteracyjna For;

z pomoca nauczyciela implementuje
algorytm Euklidesa

Na ocene 3 uczen:

potrafi wskaza¢ réznice miedzy
petlg warunkowg While i petlg
iteracyjng For;

potrafi wskaza¢, ktéra zmienna
stuzy jako licznik;

samodzielnie tworzy prosty
program realizujacy z petla
warunkowa While lub petlg
iteracyjng For;

Z pomocg hauczyciela
implementuje algorytm
Euklidesa;

z pomocg nauczyciela
implementuje algorytmy
znajdowania NWD i NWW;
z pomocg nauczyciela
rozwigzuje zadania o
$redniozaawansowanym
stopniu trudnosci

Na ocene 4 uczen:

rozumie i potrafi wyjasnic¢
zasade dziatania petli
warunkowej While i petli
iteracyjnej For;

wyjasnia réznice miedzy petlg
skoniczong a nieskonczong;
rozumie i potrafi wyjasni¢ czym
jest licznik;

samodzielnie tworzy prosty i
$redniozaawansowany program
sktadajacy, wymagajacy uzycia
petli warunkowej While lub petli
iteracyjnej For;

samodzielnie implementuje
algorytm Euklidesa;

z pomoca nauczyciela
implementuje algorytmy
znajdowania NWD i NWW;

Z pomocga nauczyciela
rozwigzuje zadania trudniejsze,
w tym zadania wymagajace
uzycia petli w petli

Na ocene 5 uczen:

rozumie i potrafi wyjasni¢
zasade dziatania petli
warunkowej While i petli
iteracyjnej For;

wyjasnia réznice miedzy petlg
skonczong a nieskonczong;
rozumie i potrafi wyjasni¢ czym
jest licznik;

wyjasnia czym jest petla w petli i
kiedy nalezy ja stosowag;
samodzielnie implementuje
algorytm Euklidesa;

samodzielnie implementuje
algorytmy znajdowania NWD i
NWW;

ptynnie rozwigzuje zadania
proste oraz o Sredniej trudnosci;
objasnia krok po kroku dziatanie
swoich programéw;

potrzebuje pomocy nauczyciela
jedynie przy rozwigzywaniu
najtrudniejszych zadan (z *)

Na ocene 6 uczen:

rozumie i potrafi wyjasni¢
zasade dziatania petli
warunkowej While i petli
iteracyjnej For;

wyjasnia réznice miedzy petlg
skonczong a nieskonczong;
rozumie i potrafi wyjasni¢ czym
jest licznik;

wyjasnia czym jest petla w petlii
kiedy nalezy jg stosowac;
samodzielnie implementuje
algorytm Euklidesa;

samodzielnie implementuje
algorytmy znajdowania NWD i
NWW;

ptynnie rozwiazuje zadania
proste oraz o Sredniej trudnosci;

objasnia krok po kroku dziatanie
swoich programoéw;

rozwigzuje zadania trudne (z *)
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Wprowadzenie do tablic

Na ocene 2 uczen:

rozréznia instrukcje inicjalizacji tablicy

oraz dodania elementu do tablicy;

Z pomoca nauczyciela tworzy prosty

program z uzyciem tablic
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Na ocene 3 uczen:

rozréznia instrukcje inicjalizacji
tablicy oraz dodania elementu
do tablicy;

samodzielnie tworzy prosty
program z uzyciem tablic;

z pomocg hauczyciela
rozwigzuje zadania o
Sredniozaawansowanym
stopniu trudnosci

Na ocene 4 uczen:

wyjasnia czym sg struktury
danych i dlaczego sg potrzebne
zna i potrafi objasni¢ dziatanie
instrukcji zwigzanych z tablicami;
samodzielnie tworzy prosty i
$redniozaawansowany program
z uzyciem tablic;

z pomoca nauczyciela
rozwigzuje zadania trudniejsze

Na ocene 5 uczen:

wyjasnia czym sg struktury
danych i dlaczego sg potrzebne
zna i potrafi objasnic dziatanie
instrukcji zwigzanych z tablicami;

ptynnie rozwigzuje zadania
proste oraz o Sredniej trudnosci;

objasnia krok po kroku dziatanie
swoich programéw;

potrzebuje pomocy nauczyciela
jedynie przy rozwigzywaniu
najtrudniejszych zadan (z *)

Na ocene 6 uczen:
wyjasnia czym sg struktury
danych i dlaczego sg potrzebne
zna i potrafi objasni¢ dziatanie
instrukcji zwigzanych z tablicami;

ptynnie rozwigzuje zadania o
dowolnym poziomie trudnosci;

objasnia krok po kroku dziatanie
swoich programéw

rozwigzuje zadania trudne (*)
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M. Technologie informacyjne

Edytor graficzny
Na ocene 2 uczen:

Z pomocg nauczyciela otwiera
edytor graficzny;

z pomocg nauczyciela
korzysta z narzedzi
zaznaczania (zaznaczanie
odreczne, inteligentne
norzyce)

Edytor tekstowy
Na ocene 2 uczenh:

Z pomocg nauczyciela otwiera
edytor tekstowy;

Z pomocg nauczyciela wstawia
elementy do dokumentu
tekstowego (symbole, tabele,
obrazki);

Na ocene 3 uczen:

samodzielnie otwiera edytor
graficzny;

samodzielnie korzysta z
narzedzi zaznaczania
(zaznaczanie odreczne,
inteligentne norzyce)

z pomocg nauczyciela edytuje
zdjecia (obrét, skalowanie,
odbicie, kontrast, balans
koloréw, filtry, warstwy)

Na ocene 3 uczen:

samodzielnie otwiera edytor
tekstowy;

samodzielnie wstawia elementy
do dokumentu tekstowego
(symbole, tabele, obrazki);

Na ocene 4 uczen:

samodzielnie otwiera edytor
graficzny;

potrafi podac przyktady
zastosowania edytora
graficznego

samodzielnie korzysta z narzedzi
zaznaczania (zaznaczanie
odreczne, inteligentne norzyce)
samodzielnie edytuje zdjecia
(obrét, skalowanie, odbicie,
kontrast, balans koloréw, filtry,
warstwy)

rozwigzuje zadania wspomagajac
sie przyktadowym rozwigzaniem

Na ocene 4 uczen:
samodzielnie otwiera edytor
tekstowy;

samodzielnie wstawia elementy
do dokumentu tekstowego
(symbole, tabele, obrazki);

korzysta z gotowych szablonéw;

rozwigzuje zadania wspomagajac
sie przyktadowym rozwigzaniem

Na ocene 5 uczen:

samodzielnie otwiera edytor
graficzny;

potrafi poda¢ przyktady
zastosowania edytora
graficznego

samodzielnie korzysta z narzedzi
zaznaczania (zaznaczanie
odreczne, inteligentne norzyce)
samodzielnie edytuje zdjecia
(obrét, skalowanie, odbicie,
kontrast, balans koloréw, filtry,
warstwy)

samodzielnie rozwigzuje zadania
o dowolnym poziomie trudnosci

Na ocene 5 uczen:
samodzielnie otwiera edytor
tekstowy;

samodzielnie wstawia elementy
do dokumentu tekstowego
(symbole, tabele, obrazki);
korzysta z gotowych szablonéw;
formatuje dokument w zadany
sposdb;

samodzielnie rozwigzuje zadania
o dowolnym poziomie trudnosci

Na ocene 6 uczen:

samodzielnie otwiera edytor graficzny;

potrafi poda¢ przyktady zastosowania
edytora graficznego

samodzielnie korzysta z narzedzi
zaznaczania (zaznaczanie odreczne,
inteligentne norzyce)

samodzielnie edytuje zdjecia (obrét,
skalowanie, odbicie, kontrast, balans
kolorow, filtry, warstwy)
samodzielnie rozwigzuje zadania o
dowolnym poziomie trudnosci;

przygotowuje rysunki na konkursy
informatyczne

Na ocene 6 uczen:

samodzielnie otwiera edytor tekstowy;

samodzielnie wstawia elementy do
dokumentu tekstowego (symbole,
tabele, obrazki);

korzysta z gotowych szablonéw;
formatuje dokument w zadany
sposob;

samodzielnie rozwigzuje zadania o
dowolnym poziomie trudnosci;
samodzielnie pisze teksty, prawidtowo

stosujgc poznane dotychczas
narzedzia
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Arkusz kalkulacyjny
Na ocene 2 uczen:
z pomocg nauczyciela otwiera
arkusz kalkulacyjny;

samodzielnie zaznacza wskazany
zakres komorek;

z pomocga nauczyciela wypetnia
danymi tabele arkusza
kalkulacyjnego;

z pomocg nauczyciela formatuje
tto komorki
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Na ocene 3 uczen:

samodzielnie otwiera arkusz
kalkulacyjny;

rozréznia pojecia: wiersz,
kolumna, komorka, zakres
komorek, adres komoérki;

samodzielnie zaznacza wskazany
zakres komoérek;

rozumie, czym jest zakres
komorek;

samodzielnie wypetnia danymi
tabele arkusza kalkulacyjnego;
samodzielnie formatuje tto
komorki;

z pomocg nauczyciela dokonuje

prostych operacji arytmetycznych
na dwdéch komérkach

Na ocene 4 uczen:

samodzielnie otwiera arkusz
kalkulacyjny;

potrafi podac przyktady
zastosowania arkusza
kalkulacyjnego;

samodzielnie wyjasnia pojecia:
wiersz, kolumna, komorka, zakres
komorek, adres komorki;

samodzielnie zaznacza wskazany
zakres komoérek;

samodzielnie wyjasnia czym jest
zakres komorek;

samodzielnie wypetnia danymi
tabele arkusza kalkulacyjnego;
samodzielnie formatuje tto
komorki;

z pomocg nauczyciela dokonuje
prostych operacji arytmetycznych
na dwdch komoérkach

rozwigzuje zadania wspomagajac
sie przyktadowym rozwigzaniem

Na ocene 5 uczen:

samodzielnie otwiera arkusz
kalkulacyjny;

potrafi podac przyktady
zastosowania arkusza
kalkulacyjnego;

samodzielnie wyjasnia pojecia:
wiersz, kolumna, komorka, zakres
komorek, adres komorki;

samodzielnie zaznacza wskazany
zakres komorek;

samodzielnie wyjasnia czym jest
zakres komorek;

samodzielnie wypetnia danymi
tabele arkusza kalkulacyjnego;
samodzielnie formatuje tto
komorki;

z pomocg nauczyciela dokonuje
prostych operacji arytmetycznych
na dwoch komaérkach
samodzielnie rozwigzuje zadania
o dowolnym poziomie trudnosci

Na ocene 6 uczen:

samodzielnie otwiera arkusz
kalkulacyjny;

potrafi podac przyktady
zastosowania arkusza
kalkulacyjnego;

samodzielnie wyjasnia pojecia:
wiersz, kolumna, komorka, zakres
komorek, adres komorki;

samodzielnie zaznacza wskazany
zakres komorek;

samodzielnie wyjasnia czym jest
zakres komorek;

samodzielnie wypetnia danymi
tabele arkusza kalkulacyjnego;
samodzielnie formatuje tto
komorki;

z pomocg nauczyciela dokonuje
prostych operacji arytmetycznych
na dwoch komaérkach
samodzielnie rozwigzuje zadania
o dowolnym poziomie trudnosci;
korzysta z opcji nie
wspomnianych w podreczniku
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Program do tworzenia prezentacji

Na ocene 2 uczen:

Z pomocg nauczyciela otwiera
program do tworzenia
prezentacji;

z pomocg nauczyciela dodaje
dzwiek do prezentacji

HTML
Na ocene 2 uczen:

z pomocg nauczyciela tworzy
prostg strone majaca nagtéwek i
jeden akapit tekstu;

Na ocene 3 uczen:

samodzielnie otwiera program do samodzielnie otwiera program do

tworzenia prezentacji;

samodzielnie dodaje dzwiek do
prezentacji;

rozwigzuje zadania wspomagajac
sie przyktadowym rozwigzaniem

Na ocene 3 uczeh:

samodzielnie tworzy prostg
strone majaca nagtéwek i jeden
akapit tekstu;

Na ocene 4 uczen:

tworzenia prezentacji;

samodzielnie dodaje dzwiek do
prezentacji;

z pomocg nauczyciela dodaje film
do prezentacji;

rozwigzuje zadania wspomagajac
sie przyktadowym rozwigzaniem

Na ocene 4 uczeh:

omawia cechy dobrej strony
WWW;

samodzielnie tworzy prostg
strone majacg nagtéwek i jeden
akapit tekstu;

z pomocg nauczyciela dodaje
znaczniki do swojej strony;
rozwigzuje zadania wspomagajac
sie przyktadowym rozwigzaniem

Na ocene 5 uczen:

Na ocene 6 uczen:

samodzielnie otwiera program do samodzielnie otwiera program do

tworzenia prezentacji;
samodzielnie dodaje dzwiek do
prezentacji;

samodzielnie dodaje film do
prezentacji;

samodzielnie rozwigzuje zadania
o dowolnym poziomie trudnosci

Na ocene 5 uczen:

omawia cechy dobrej strony
WWW;

wyjasnia czym jest i do czego
stuzy HTML;

samodzielnie tworzy prostg
strone sktadajaca sie z kilku
nagtowkoéw oraz kilku akapitow
testu;

samodzielnie dodaje znaczniki
do swojej strony;

samodzielnie rozwigzuje zadania
o dowolnym poziomie trudnosci

tworzenia prezentacji;

samodzielnie dodaje dzwiek do
prezentacji;

samodzielnie dodaje film do
prezentacji;

samodzielnie rozwigzuje zadania
o dowolnym poziomie trudnosci
korzysta z opcji nie
wspomnianych w podreczniku

Na ocene 6 uczenh:

omawia cechy dobrej strony
WWW;

wyjasnia czym jest i do czego
stuzy HTML;

samodzielnie tworzy estetyczng,
prosta strone sktadajgca sie z
kilku nagtéwkoéw oraz kilku
akapitéw testu;

samodzielnie dodaje znaczniki do
swojej strony;

samodzielnie rozwigzuje zadania
o dowolnym poziomie trudnosci;

korzysta z opcji nie
wspomnianych w podreczniku
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KLASA 8

Wprowadzenie
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Komputer i historia informatyki

Na ocene 2 uczen:

Z pomocg nauczyciela wymienia
kilka terminéw zwigzanych z
informatyka i technologia
informatycznga.

Na ocene 3 uczen:

samodzielnie wymienia kilka
terminéw zwigzanych z
informatyka i technologia
informatyczna.

Na ocene 4 uczen:

samodzielnie wymienia kilka
termindw zwigzanych z
informatyka i technologia
informatyczng i objasnia ich
znaczenie;

omawia zastosowania
informatyki w réznych
dziedzinach zycia oraz
kompetencji informatycznych w
réznych zawodach.

Na ocene 5 uczen:

samodzielnie wymienia kilka
terminéw zwigzanych z
informatyka i technologig
informatyczng i objasnia ich
znaczenie;

omawia zastosowania
informatyki w réznych
dziedzinach zycia oraz
kompetencji informatycznych w
réznych zawodach;

przedstawia gtéwne etapy w
historycznym rozwoju
informatyki i technologii
informacyjnej.

Na ocene 6 uczen:

wymienia terminy zwigzane z
informatyka i technologig
informatyczng, nie wspomniane
w podreczniku i objasnia ich
znaczenie;

omawia zastosowania
informatyki w réznych
dziedzinach zycia oraz
kompetencji informatycznych w
réznych zawodach;

przedstawia gtéwne etapy w
historycznym rozwoju
informatyki i technologii
informacyjnej.
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Il. Programowanie
Funkcje
Na ocene 2 uczen:

z pomocg nauczyciela buduje
prosty program z uzyciem funkgji.
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Na ocene 3 uczen:

samodzielnie tworzy prosty
program z uzyciem funkgji;

Z pomocg nauczyciela rozwigzuje
zadania o
$redniozaawansowanym stopniu
trudnosci.

Na ocene 4 uczen:

zna i potrafi objasnic¢ strukture
funkcji w jezyku Nianiolang;
rozumie czym jest funkcja i kiedy
nalezy jg stosowa¢;

samodzielnie tworzy prosty oraz
$redniozaawansowany program z
uzyciem funkgji;

Z pomocg nauczyciela rozwigzuje
zadania trudne.

Na ocene 5 uczen:

zna i potrafi objasni¢ strukture
funkcji w jezyku Nianiolang;
rozumie czym jest funkcja i kiedy
nalezy jg stosowag;

ptynnie rozwiagzuje zadania
proste oraz Sredniej trudnosci;

objasnia krok po kroku dziatanie
swoich programow;

potrzebuje pomocy nauczyciela
jedynie przy rozwigzywaniu
najtrudniejszych zadan (z *)

Na ocene 6 uczen:
zna i potrafi objasni¢ strukture
funkcji w jezyku Nianiolang;
rozumie czym jest funkcja i kiedy
nalezy jg stosowag;

ptynnie rozwigzuje zadania o
dowolnym poziomie trudnosci;

objasnia krok po kroku dziatanie
swoich programoéw.
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Petla pojedyncza i petla w petli

Na ocene 2 uczen:

potrafi rozrézni¢ petle
warunkowa While od petli
iteracyjnej For;

z pomocga nauczyciela tworzy
prosty program z petla
warunkowa While lub petlg
iteracyjng For;

Z pomoca nauczyciela
implementuje algorytm
Euklidesa.

Na ocene 3 uczen:

potrafi rozréznic petle
warunkowg While i petle
iteracyjng For;

potrafi wskaza¢, ktéra zmienna
stuzy jako licznik;

samodzielnie tworzy prosty
program realizujacy z petlg
warunkowa While lub petla
iteracyjng For;

Z pomocg nauczyciela rozwigzuje
zadania o
$redniozaawansowanym stopniu
trudnosci, w tym zadania
wymagajace konwersji liczby
miedzy systemem binarnym i
dziesietnym.

Na ocene 4 uczen:

rozumie i potrafi wyjasni¢ zasade
dziatania petli warunkowej While i
petli iteracyjnej For;

wyjasnia réznice miedzy petlg
skoniczong a nieskonczong;
rozumie i potrafi wyjasni¢ czym
jest licznik;

samodzielnie rozwigzuje proste i
o $redniej trudnosci zadania, w
tym zadania wymagajace
konwersji liczby miedzy
systemem binarnym i
dziesietnym;

samodzielnie rozwigzuje zadania
$redniej trudnosci; z pomoca
nauczyciela rozwigzuje zadania
trudniejsze.

Na ocene 5 uczen:

rozumie i potrafi wyjasni¢ zasade
dziatania petli warunkowej While i

petli iteracyjnej For;

wyjasnia réznice miedzy petlg
skonczong a nieskonczong;
rozumie i potrafi wyjasni¢ czym
jest licznik;

wyjasnia czym jest petla w petlii
kiedy nalezy jg stosowac;
ptynnie rozwigzuje zadania
proste oraz $redniej trudnosci;
objasnia krok po kroku dziatanie
swoich programow;

potrzebuje pomocy nauczyciela
jedynie przy rozwigzywaniu
najtrudniejszych zadan (z *).

Na ocene 6 uczen:

rozumie i potrafi wyjasni¢ zasade
dziatania petli warunkowej While i
petli iteracyjnej For;

wyjasnia réznice miedzy petlg
skonczong a nieskonczong;
rozumie i potrafi wyjasni¢ czym
jest licznik;

wyjasnia czym jest petla w petlii
kiedy nalezy jg stosowac;

ptynnie rozwigzuje zadania
proste oraz $redniej trudnosci;
objasnia krok po kroku dziatanie
swoich programow;

samodzielnie rozwigzuje zadania
trudne (z *).
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Tablice
Na ocene 2 uczen:

rozréznia instrukcje inicjalizacji
tablicy oraz dodania elementu do
tablicy;

z pomocga nauczyciela tworzy
prosty program z uzyciem tablic.
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Na ocene 3 uczen:

rozréznia instrukcje inicjalizacji
tablicy oraz dodania elementu do
tablicy;

samodzielnie tworzy prosty
program z uzyciem tablic;

Z pomocg nauczyciela
implementuje algorytmy
sortowania przez wybieranie i
sortowania przez zliczanie;

Z pomocg nauczyciela rozwigzuje
zadania o
$redniozaawansowanym stopniu
trudnosci, w tym zadania
wymagajace przetwarzania
elementéw tablicy.

Na ocene 4 uczen:

wyjasnia czym sg struktury
danych i dlaczego sg potrzebne;
zna i potrafi objasni¢ dziatanie
instrukcji zwigzanych z tablicami;
samodzielnie tworzy prosty i
$redniozaawansowany program z
uzyciem tablic;

samodzielnie implementuje
algorytmy sortowania przez
wybieranie i sortowania przez
zliczanie;

z pomoca nauczyciela
implementuje algorytm ,sito
Eratostenesa”;

Z pomocg nauczyciela rozwigzuje
zadania trudniejsze.

Na ocene 5 uczen:

wyjasnia czym sg struktury
danych i dlaczego sg potrzebne;
zna i potrafi objasni¢ dziatanie
instrukcji zwigzanych z tablicami;
samodzielnie implementuje
algorytmy sortowania przez
wybieranie i sortowania przez
zliczanie;

samodzielnie implementuje
algorytm ,sito Eratostenesa”;
ptynnie rozwigzuje zadania
proste oraz o $redniej trudnosci;
objasnia krok po kroku dziatanie
swoich programow;

potrzebuje pomocy nauczyciela
jedynie przy rozwigzywaniu
najtrudniejszych zadan (z *).

Na ocene 6 uczen:

wyjasnia czym sg struktury
danych i dlaczego sg potrzebne;
zna i potrafi objasni¢ dziatanie
instrukcji zwigzanych z tablicami;
samodzielnie implementuje
algorytmy sortowania przez
wybieranie i sortowania przez
zliczanie;

samodzielnie implementuje
algorytm ,sito Eratostenesa”;

ptynnie rozwigzuje zadania o
dowolnym poziomie trudnosci;

objasnia krok po kroku dziatanie
swoich programow
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Napisy

Na ocene 2 uczen:
znajduje znak w tabeli ASCII dla
zadanej wartosci;

z pomocg nauczyciela tworzy
prosty program z uzyciem
napiséw
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Na ocene 3 uczen:

znajduje znak w tabeli ASCII dla
zadanej wartosci;

samodzielnie tworzy prosty
program z uzyciem napiséw;

Z pomocg nauczyciela rozwigzuje
zadania o
$redniozaawansowanym stopniu
trudnosci.

Na ocene 4 uczen:

wyjasnia czym jest tablica ASCII;
zna i potrafi objasni¢ dziatanie
instrukgcji zwigzanych z napisami;
samodzielnie tworzy prosty i
$redniozaawansowany program z
uzyciem napisow;

Z pomocg nauczyciela rozwigzuje
zadania trudniejsze.

Na ocene 5 uczen:

wyjasnia czym jest tablica ASCII;
zna i potrafi objasni¢ dziatanie
instrukcji zwigzanych z napisami;
wyjasnia pojecie palindromu;
ptynnie rozwigzuje zadania
proste oraz $redniej trudnosci;
objasnia krok po kroku dziatanie
swoich programow;

potrzebuje pomocy nauczyciela
jedynie przy rozwigzywaniu
najtrudniejszych zadan (z *).

Na ocene 6 uczen:

wyjasnia czym jest tablica ASCII;
zna i potrafi objasni¢ dziatanie
instrukcji zwigzanych z napisami;
wyjasnia pojecie palindromu;
ptynnie rozwigzuje zadania o
dowolnym poziomie trudnosci;

objasnia krok po kroku dziatanie
swoich programoéw.
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M. Technologie informacyjne

Scratch
Na ocene 2 uczen:

z pomocg nauczyciela loguje sie
na platforme Scratch;

z pomoca nauczyciela wybiera tto
oraz duszka i tworzy prostg
animacje.

Na ocene 3 uczen:
samodzielnie loguje sie na
platforme Scratch;

samodzielnie wybiera tto oraz
duszka i tworzy prostg animacje;

z pomocg nauczyciela dodaje
inne ruchome elementy.

Program do tworzenia filméw

Na ocene 2 uczenh:

z pomoca nauczyciela dokonuje
prostej obrébki filmu.

Na ocene 3 uczenh:
samodzielnie dokonuje prostej
obrébki filmu;

rozwigzuje zadania wspomagajac
sie przyktadowym rozwigzaniem.

Na ocene 4 uczen:
samodzielnie loguje sie na
platforme Scratch;

samodzielnie wybiera tto oraz
duszka i tworzy prostg animacje;

samodzielnie dodaje inne
ruchome elementy.

Na ocene 4 uczen:
omawia zastosowania programu
do tworzenia filmow;
samodzielnie dokonuje prostej
obrébki filmu;
rozwigzuje zadania wspomagajac
sie przyktadowym rozwigzaniem.

Na ocene 5 uczen:
samodzielnie loguje sie na
platforme Scratch;

samodzielnie wybiera tto oraz
duszka i tworzy prostg animacje;

samodzielnie dodaje inne
ruchome elementy;

tworzy witasne historyjki i
realizuje je w jezyku Scratch

Na ocene 5 uczen:
omawia zastosowania programu
do tworzenia filmow;

samodzielnie dokonuje prostej
obroébki filmu;

samodzielnie rozwigzuje zadania
o dowolnym poziomie trudnosci.

Na ocene 6 uczen:
samodzielnie loguje sie na
platforme Scratch;

samodzielnie wybiera tto oraz
duszka i tworzy prostg animacje;

samodzielnie dodaje inne
ruchome elementy;

tworzy witasne historyjki i
realizuje je w jezyku Scratch;

samodzielnie tworzy
skomplikowane animacje.

Na ocene 6 uczen:
omawia zastosowania programu
do tworzenia filmow;

samodzielnie dokonuje proste;j
obroébki filmu;

samodzielnie rozwigzuje zadania
o dowolnym poziomie trudnosci;

korzysta z opcji nie
wspomnianych w podreczniku.
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Edytor tekstowy
Na ocene 2 uczen:

Z pomocg nauczyciela otwiera
edytor tekstowy;

z pomocg nauczyciela dzieli
dokument na strony.

Arkusz kalkulacyjny
Na ocene 2 uczen:

z pomoca nauczyciela otwiera
arkusz kalkulacyjny;

Z pomocg nauczyciela korzysta z
funkcji ILOCZYN.
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Na ocene 3 uczen:

samodzielnie otwiera edytor
tekstowy;

samodzielnie dzieli dokument na
strony;

Z pomocg nauczyciela wstawia
numeracje, przypisy, stopke i
nagtowek;

rozwigzuje zadania wspomagajac
sie przyktadowym rozwigzaniem.

Na ocene 3 uczeh:

samodzielnie otwiera arkusz
kalkulacyjny;

samodzielnie korzysta z funkgji
ILOCZYN;

z pomocg nauczyciela korzysta z
funkcji warunkowych, JEZELI oraz
LICZ.JEZELI.

Na ocene 4 uczen:

samodzielnie otwiera edytor
tekstowy;

samodzielnie dzieli dokument na
strony;

samodzielnie wstawia numeracje,
przypisy, stopke i nagtéwek;

rozwigzuje zadania wspomagajac
sie przyktadowym rozwigzaniem.

Na ocene 4 uczeh:

samodzielnie otwiera arkusz
kalkulacyjny;

potrafi podac przyktady
zastosowania arkusza
kalkulacyjnego w zyciu
codziennym;

samodzielnie korzysta z funkgji
ILOCZYN;

samodzielnie korzysta z funkgji
warunkowych, JEZELI oraz
LICZJEZELI;

z pomoca nauczyciela korzysta z
funkgcji filtracji danych,
WYSZUKAJ.PIONOWO oraz
ZNAJDZ.INDEKS

rozwigzuje zadania wspomagajac
sie przyktadowym rozwigzaniem.

Na ocene 5 uczen:

samodzielnie otwiera edytor
tekstowy;

samodzielnie dzieli dokument na
strony;

samodzielnie wstawia numeracje,
przypisy, stopke i nagtowek;
samodzielnie rozwigzuje zadania
o dowolnym poziomie trudnosci.

Na ocene 5 uczen:

samodzielnie otwiera arkusz
kalkulacyjny;

potrafi podac¢ przyktady
zastosowania arkusza
kalkulacyjnego w zyciu
codziennym;

samodzielnie korzysta z:

o funkcji ILOCZYN;

o z funkcji warunkowych, JEZELI
oraz LICZ JEZELI;

e z funkgji filtracji danych,
WYSZUKAJ.PIONOWO oraz
ZNAJDZ.INDEKS;

samodzielnie rozwigzuje zadania
o dowolnym poziomie trudnosci.

Na ocene 6 uczen:

samodzielnie otwiera edytor
tekstowy;

samodzielnie dzieli dokument na
strony

samodzielnie wstawia numeracje,
przypisy, stopke i nagtowek;
samodzielnie rozwigzuje zadania
o dowolnym poziomie trudnosci;

samodzielnie pisze teksty
prawidtowo stosujgc poznane
dotychczas narzedzia.

Na ocene 6 uczen:

samodzielnie otwiera arkusz
kalkulacyjny;

potrafi podac¢ przyktady

zastosowania arkusza

kalkulacyjnego w zyciu

codziennym;

samodzielnie korzysta z:

o funkcji ILOCZYN;

o z funkcji warunkowych, JEZELI
oraz LICZ JEZELI;

e z funkgji filtracji danych,
WYSZUKAJ.PIONOWO oraz
ZNAJDZ.INDEKS;

samodzielnie rozwigzuje zadania
o dowolnym poziomie trudnosci;

korzysta z opcji nie
wspomnianych w podreczniku.
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Program do tworzenia prezentacji

Na ocene 2 uczen:

Z pomocg nauczyciela otwiera
program do tworzenia
prezentacji;

z pomocg nauczyciela dodaje
animacje do prezentacji

HTML
Na ocene 2 uczen:

z pomocg nauczyciela tworzy
prostg strone majaca nagtéwek i
jeden akapit tekstu;

Z pomocg nauczyciela zmienia tto
swojej strony.

Na ocene 3 uczen:

samodzielnie otwiera program do samodzielnie otwiera program do

tworzenia prezentacji;

samodzielnie dodaje animacje do
prezentacji;

rozwigzuje zadania wspomagajac
sie przyktadowym rozwigzaniem.

Na ocene 3 uczeh:

samodzielnie tworzy prostg
strone majaca nagtéwek i jeden
akapit tekstu;

samodzielnie zmienia tto swojej
strony;

Z pomocg nauczyciela wstawia
tytut, opis i autora strony.

Na ocene 4 uczen:

tworzenia prezentacji;

samodzielnie dodaje animacje do
prezentacji;

z pomocg nauczyciela dodaje
hipertacza do prezentacji;
rozwigzuje zadania wspomagajac
sie przyktadowym rozwigzaniem.

Na ocene 4 uczeh:

samodzielnie tworzy prosta
strone majaca nagtéwek i jeden
akapit tekstu;

samodzielnie zmienia tto swojej
strony;

samodzielnie wstawia tytut, opis i
autora strony;

samodzielnie wstawia tabele i
ramki do strony;

z pomocg nauczyciela dodaje
filmy i muzyke do strony;
rozwigzuje zadania wspomagajac
sie przyktadowym rozwigzaniem.

Na ocene 5 uczen:
samodzielnie otwiera program do
tworzenia prezentacji;

samodzielnie dodaje animacje do
prezentacji;

samodzielnie dodaje hipertacza
do prezentacji;

samodzielnie rozwigzuje zadania
o dowolnym poziomie trudnosci.

Na ocene 5 uczen:
samodzielnie tworzy prostg
strone majacg nagtéwek i jeden
akapit tekstu;

samodzielnie zmienia tto swojej
strony;

samodzielnie wstawia tytut, opis i
autora strony;

samodzielnie wstawia tabele i
ramki do strony;

samodzielnie dodaje filmy i
muzyke do strony;

samodzielnie dodaje odsytacze;

samodzielnie rozwigzuje zadania
o dowolnym poziomie trudnosci.

Na ocene 6 uczen:
samodzielnie otwiera program do
tworzenia prezentacji;

samodzielnie dodaje animacje do
prezentacji;

samodzielnie dodaje hipertacza
do prezentacji;

samodzielnie rozwigzuje zadania
o dowolnym poziomie trudnosci;

korzysta z opcji nie
wspomnianych w podreczniku.

Na ocene 6 uczenh:
samodzielnie tworzy prostg
strone majacg nagtéwek i jeden
akapit tekstu;

samodzielnie zmienia tto swojej
strony;

samodzielnie wstawia tytut, opis i
autora strony;

samodzielnie wstawia tabele i
ramki do strony;

samodzielnie dodaje filmy i
muzyke do strony;

samodzielnie dodaje odsytacze;

samodzielnie rozwigzuje zadania
o dowolnym poziomie trudnosci;

korzysta z opcji nie
wspomnianych w podreczniku
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METODY PRACY NA LEKCJACH
WPROWADZENIE

Jacy sa uczniowie dzis?

Zyja w bardzo szybko zmieniajgcym sie multimedialnym $wiecie; prawie kazdy uczen nosi przy sobie
smartphone i z niego korzysta.

Chetnie operuja obrazem i dzwiekiem, w kontrascie do czytania tekstu (cze$¢ ma problemy z
Czytaniem ze zrozumieniem).

W konsekwencji czestego siegania po multimedia, przyzwyczajeni sg do podgzania za najsilniejszym
bodzcem przez to tez spora czes¢ uczniéw ma problemy z koncentracja.

Maja ogromny potencjat do innowacyjnosci.

Nie bojg sie, ze nie beda mieli racji, popetnianie bteddw traktuja jako droge do celu.

Sa Swietnie zaznajomieni z przeszukiwaniem, chatowaniem, tekstowaniem, graniem.

Wymieniajg sie snapami, zdjeciami, plikami.

S3 ,na biezgco” z aplikacjami modnymi w ich Srodowisku (polecanymi przez grupe réwiesniczg),
szybko uczg sie z nich korzysta¢; potrafig wchodzi¢ w interakcje z interesujacg ich technologia
informacyjna bez posrednictwa szkoty.

Maja mnéstwo doswiadczenia w interakcji z nowymi technologiami, ale znacznie mniej z
tworzeniem w nowych technologiach i niewiele w rozumieniu jak dziataja.

Czego chcemy uczy¢?

Podstawa programowa informatyki dla szkoty podstawowej definiuje kilka grup uzupetniajacych sie
zagadnien:

1. prawo i bezpieczenstwo korzystania z zasobéw cyfrowych,
podstawy programowania,
3. technologie informacyjne wspierajace nauke i prace.

Jak uczy¢€?

Sugerowang metodg nauczania jest stopniowe wprowadzanie poje¢ oraz budowanie umiejetnosci
technicznych i ich state ¢wiczenie praktyczne poprzez rozwigzywanie zadan i realizacje projektow.

W zakresie technologii informacyjnych, po zapoznaniu sie z konkretnymi funkcjami aplikacji, uczniowie maja
za zadanie praktycznie zastosowad swoje umiejetnosci do realizacji projektéw miedzyprzedmiotowych
zdefiniowanych w programie InstaKod i zadanych na innych przedmiotach szkolnych. Podrecznik sugeruje
mozliwe tematy do realizacji, niemniej najlepszym podejsciem jest wspdtpraca nauczycieli w ramach szkoty i
podjecie wspdélnej decyzji o tematach projektéw. Efekt kohcowy pracy ucznia oceniany powinien by¢, z
technicznego punktu widzenia, na zajeciach informatyki, zgodnie z wytycznymi technicznymi, a z
merytorycznego punktu widzenia na przedmiocie, na ktérym projekt byt realizowany.

W zakresie nauczania podstaw programowania, $ciezka praktycznego zastosowania nabytych umiejetnosci to
implementacja rozwigzan zadah programistycznych, w postaci fragmentéw kodu, ktére przechodza
automatyczne testy systemu. Warto podkreslaé, ze nauka podstaw programowania ma bardzo duze
zastosowanie praktyczne, umozliwia w przysztosci rozumienie podstaw dziatania systeméw informatycznych
i aplikacji wspierajgcych nasze zycie na co dzien, a w przypadku ucznidw, ktérzy pdjda dalej sciezka nauki
informatyki - uczestnictwo w ich tworzeniu.

InstaKod jest przestrzenig edukacyjng, bedaca przeciwienstwem multimedialnej przestrzeni biernego
odbiorcy. Jest uporzgdkowana, skupia uwage ucznia na istocie wprowadzanych poje¢. Dzieje sie tak z wielu
powodow, z ktérych najwazniejsze wypunktowano ponizej.
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Srodowisko programistyczne InstaKod jest tak proste jak to tylko mozliwe, by skutecznie wspiera¢
rozumienie zdefiniowanych w podstawie programowej poje¢ informatycznych. Jezyk blokowy Assembly
dla klas 4-6 sktada sie z 10 instrukcji. Dostepny dla klas 7-8 jezyk tekstowy Nianiolang ograniczony jest do
50 instrukgji.

Obszerna baza zadan o zréznicowanym stopniu trudnosci i automatyczne testowanie rozwigzan,
umozliwia kazdemu uczniowi systematyczng nauke we wtasnym tempie. Stopien trudnosci zadan zostat
starannie dobrany do poziomu ksztatcenia wg klas (4-8). Kazde zadanie ma okreslone wyjscie dla
zadanego wejscia. Dzieki automatycznym testom uczniowie dostajg jasny komunikat o poprawnosci
rozwigzania lub o btedzie. Testy wypisujg dodatkowo dla testowanego wejscia wzorcowe wyjscie oraz
wyjscie generowane przez testowany program ucznia. Dzieki temu uczen moze przeanalizowac i
poprawi¢ swoje btedy.

Zbiory zadan uzupetnione sg materiatami wprowadzajgcymi w formie podrecznika. Zadania w
papierowych kartach pracy wykonujg uczniowie bez uzycia komputera. Taka forma pracy podczas lekg;ji
pozwala lepiej zrozumie¢ omawiane zagadnienia.

Nauczyciel posiada dostep do informacji o wynikach pracy swoich uczniéw.

Zestawy quizéw i sprawdzianéw pozwalajg na obiektywnga ocene efektéw pracy uczniéw.

Konstrukcja lekcji
Na kazdym poziomie klasy (4-8) znajduje sie 10 rozdziatéw tematycznych w sktad, ktérych wchodza:

I.  Poradnik dla nauczyciela

Il.  Podrecznik dla ucznia

. Przyktady zadan programistycznych on-line z wzorcowymi rozwigzaniami omoéwionymi w
podreczniku

IV. Karty pracy

V. Zadania programistyczne on-line w podziale na 3 poziomy trudnosci

VI. Quiz on-line

VIl. Sprawdziany on-line

l. Poradnik dla nauczyciela
Poradnik nauczyciela zawiera sugestie metodyczne do kazdego rozdziatu, wzorcowe rozwigzania zadan,
quizow, kart pracy i sprawdzianow.

Il. Podrecznik dla ucznia
Podrecznik zawiera wprowadzenie do tematu i wzorcowe rozwigzania przyktadéw. Uczniowie zapoznajg sie z
pojeciami omawianymi w danym temacie oraz poznaja ich praktyczne zastosowanie. Znalez¢ tu mozna
rowniez oméwienie instrukgji jezyka, koniecznych do rozwigzania zadan z danego tematu. Sugeruje sie by
nauczyciel zadawat uczniom pytania o dziatanie kazdej z instrukcji.

M. Przyktady
Przyktady sktadajg sie z kilku zadan, na bazie ktérych ¢wiczone sg wprowadzane pojecia.

Nauczyciel pokazuje uczniom $ciezke myslenia. Sugeruje sie by nauczyciel, omawiajagc kazdy przyktad
przeszedt przez caty proces informatycznego podejscia do problemu sktadajacy sie z:

A. przeczytania tresci zadania z jego zrozumieniem,

B. ustalenia konkretnego wejscia i oczekiwanego wyjscia i wymyslenia wspdlnie z uczniami
rozwigzania,

zapisania rozwigzania w formie diagramu na tablicy,

implementacji,

uruchomienia programu dla zatozonych danych i poréwnanie wyjscia z oczekiwanym,
automatycznego przetestowania i analizy testéw i btedéw,

@mmon

korekty,
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H. dalszego testowania i korekty az do skutku.

A. Zrozumienie tresci zadania

Czytanie ze zrozumieniem stanowi dla wielu ucznidéw spore wyzwanie. Sugeruje sie by pokaza¢ uczniom jak
rozktadac tre$¢ zadania na krotkie fragmenty i interpretowac je kawatek po kawatku. Gdy uczen zgtasza
trudnos$¢ w zrozumieniu polecenia nauczyciel nie powinien nigdy dawac ,gotowej” interpretacji zadania.
Powinien serig pytan motywowac ucznia do samodzielnego przeczytania, zrozumienia i wyttumaczenia
wiasnymi stowami tresci zadania.

B. Wymyslenie rozwiazania wraz z przykiadowymi danymi wejSciowymi i oczekiwanym
wynikiem

Budowanie rozwigzania mozna rozpocza¢ od wymyslenia przyktadowego wejscia i oczekiwanego wyjscia.
Uczniowie zgtaszajg swoje propozycje rozwigzania, a nauczyciel je akceptuje bgdz odrzuca. Czasem gdy
uczniowie zgtoszg btedne rozwigzanie nauczyciel moze je poczatkowo przyja¢, by da¢ uczniom szanse
samodzielnego poprawienia btedu. Jesli uczniowie nie wytapig btedéw od razu, mozna ich nakierowac zadajac
dodatkowe pytania.

C. Zapisanie diagramu rozwigzania na tablicy

Kolejnym krokiem jest zapisanie wymyslonego rozwigzania w formie diagramu. Diagram rozwigzania moze
by¢ zapisany w dowolny, zrozumiaty dla ucznia sposoéb, z zachowaniem kolejnosci dziatarh do wykonania. W
diagramie zapisujemy, na ktérych pudetkach wykonujemy operacje, w szczegb6lnosci, gdzie chcemy zapisac
dane wejsciowe i gdzie bedg znajdowac sie dane wyjsciowe. Uczniowie nie muszg zapisywac w zeszytach
rozwigzan zadan przyktadowych, gdyz wzorcowe rozwigzania dostepne sg w podreczniku.

D. Implementacja

W trakcie pierwszych kilku lekcji zaleca sie by przed przystapieniem do implementacji rozwigzania na
komputerze, przypomnie¢ uczniom poznane instrukcje. Ich definicje uczniowie powinni zna¢ na pamiec i by¢
w stanie wiasnymi stowami wyttumaczy¢ co dzieje sie, gdy uruchomiona zastanie konkretna instrukcja.

E. Uruchomienie programu dla zatozonych danych i poréwnanie wyjscia z oczekiwanym

Przed uruchomieniem programu przypominamy przyktadowe dane wejsciowe i oczekiwany wynik. Program
uruchamiamy instrukcja po instrukgji, przy kazdym kroku pytajgc uczniéw o to, czego nalezy sie spodziewac
po wykonaniu danej instrukcji i skonfrontowac to z pojawiajgcymi sie warto$ciami w pudetkach oraz z zapisami
na konsoli. Po zakoniczeniu programu poréwnujemy otrzymany wynik z oczekiwanym. Jezeli sie réznig,
analizujemy roéznice i pytaniami nakierowujemy uczniéw na poprawng odpowiedz.

F. Automatyczne testy i analiza btedéw

Opcja automatycznego testowania i zaliczenia zadania dostepna jest po recznym uruchomieniu zadania.
Kazda wprowadzona zmiana do kodu wymaga ponownego uruchomienia przed automatycznym
testowaniem. Testy zwrdcg jeden z trzech mozliwych wynikéw:

e ,Dobrze", co oznacza, ze nasze rozwigzanie jest poprawne;

e ,Brakdanych”, co oznacza, ze napisany program prébuje pobra¢ wiecej lub mniej danych
wejsciowych niz jest podane w zadaniu;

e ,Zta odpowied?". Przy tym komunikacie nalezy poréwnac¢ zapisy w kolumnach ,Twoja odpowiedz” i
~Prawidtowa odpowiedz". Wyjscie generowane przez program musi, co do znaku, zgadzac sie z
wyjsciem wzorcowym. Warto w szczegélnosci zwrdéci¢ uwage na duze i mate litery, spacje oraz
przejscia miedzy wierszami.

G. Wykorzystanie btedéw do ¢wiczenia ich analizy
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Sugeruje sie wykorzystywac¢ btedne sugestie ucznidw w rozwigzaniach przyktadow, by pokaza¢ uczniom
Sciezke analizy btedéw i ich poprawiania. Dodatkowo analiza btedéw ¢wiczona jest poprzez rozwigzywanie
kart pracy.

Przechodzac przez catg Sciezke rozwigzania problemu informatycznego, zacheca sie by angazowac uczniow w
wymyslanie i implementowanie rozwigzan oraz krytyczng analize sugestii kolegow.

V. Karty pracy
Karty pracy budujg gtebsze zrozumienie omawianych zagadnienie. Nie majac do dyspozycji komputera,
uczniowie nie majg mozliwosci rozwigzywania zadahn metodg prob i btedéw. Musza samodzielnie
przeanalizowa¢ dany fragment kodu. Dostepne sg nastepujace typy kart pracy:

1. Wartosci w pudetkach i zapis na konsoli
2. Wartosci poczatkowe i korncowe
3. Analiza poprawnosci rozwigzania
4. Diagram rozwigzania
V. Zadania

A. Zeszyt do informatyki

Rozwigzujac zadania, uczniowie powinni powiela¢ pokazang przez nauczyciela Sciezke rozwigzania zadania
przyktadowego.

Uczniowie najchetniej siadajg do komputera i implementuja rozwigzania, ktére czesto nie sg catkowicie
przemyslane. W przypadku bardziej ztozonych zadan, zdarza im sie zapomnie¢ co mieli zrobi¢, gdzie zapisali
wczytane dane, ktore pudetka nalezy zmodyfikowad i gdzie zostaty wykonane obliczenia. Swoj kod testujg
metodg préb i btedow.

Zacheca sie by uczy¢ od poczatku intencyjnosci dziatan, wymyslenia rozwigzania i zapisania go na kartce w
formie prostego diagramu, z ustaleniem gdzie (w ktérym pudetku) i jakie dziatania majg by¢ podjete. Istotna
jest rola nauczyciela, ktéry, pokazujgc wzorcowg Sciezke rozwigzania przyktaddw, za kazdym razem zapisuje
diagram rozwigzania na tablicy.

Zaleca sie by uczniowie mieli zeszyty do informatyki i zapisywali w nich diagramy wszystkich rozwigzan, a
dopiero w kolejnym kroku je implementowali, testowali i poprawiali.

B. Poziomy trudnosci zadan, termin rozwigzania zadan i oceny
Zadania podzielone sg na 3 poziomy trudnosci.

Poziom 1 sktada sie z trzech zadan najprostszych. Oczekuje sie zaliczenia wszystkich zadan tego dziatu by
uzna¢, ze uczen zbudowat oczekiwane umiejetnosci na poziomie dostatecznym. Sugerowane przez system
oceny przypisuja za 2 zaliczone zadania ocene dopuszczajacg (2), za 3 zaliczone zadania ocene dostateczng
(3). Zadania zostaty tak dobrane by nawet najstabsi uczniowie mieli szanse je rozwigza¢ samodzielnie.

Poziom 2 sktada sie z trzech zadan $redniej trudnosci. Za zaliczenie tgcznie (wraz z poziomem 1) od 4 do 6
zadan system sugeruje ocene dobrg (4). Zaktada sie, ze okoto 80% klasy zaliczy minimum 4 zadania.

Poziom 3 skiada sie z trzech zadan trudnych. Za zaliczenie tgcznie (wraz z poziomem 1i 2) od 7 do 9 zadanh
system sugeruje ocene bardzo dobrg (5). W czesci rozdziatéw w poziomie 3 znajduja sie dodatkowe zadania z
.. Za zaliczenie 10 lub wiecej zadanh system sugeruje ocene 5+.

Nalezy zachecac uczniéw do czestego zagladania do swoich ocen dostepnych na koncie ucznia. Pozwala to
uczniowi szczerze ocenic¢ swojg systematyczng prace, czerpac satysfakcje z wynikéw i planowac dalszg prace.

Nauczyciel ustala termin oddania pracy domowej. Jesli uczen poprawnie rozwigze zadanie po uptywie tego
terminu zostanie ono zaakceptowane przez system, natomiast proponowana ocenia nie zostanie
zaktualizowana. Oznacza to, ze jesli uczen rozwigzat 4 zadania do konca terminu podanego przez nauczyciela

127



METODY PRACY NA LEKCIACH

i kolejne 5 zadanh po terminie, to w ocenach pojawi sie 9 rozwigzanych zadan z 9 (9/9) oraz sugerowana ocena
4. Oceny sugerowane przez system s3 tylko wsparciem dla nauczyciela. Nauczyciel moze skorzysta¢ z
sugerowanych przez system ocen lub ustali¢ zupetnie inng, wtasng skale oceniania.

VI. Kartkéwki (quizy)
Do kazdego rozdziatu przygotowane zostaty quizy. Quiz sktada sie z jednego zadania zblizonego trudnoscia
do zadan z poziomu 1. Rozwigzanie zadania quizowego nie powinno zajg¢ wiecej niz 5 minut. Jego celem jest
zmotywowanie uczniow do samodzielnej, systematycznej pracy. Jezeli uczen rozwigzat samodzielnie zadania
z pierwszego poziomu, powinien bez problemu zaliczy¢ quiz. W kazdym quizie dostepne jest zadanie w trzech
réznych wersjach (A, B i C). Dzieki temu minimalizowane jest prawdopodobienstwo Sciggania.

VIL. Sprawdziany
Na kazdym poziomie klasy przewidziane sg 2 sprawdziany. W sktad sprawdzianu wchodzg 4 zadania oraz kilka
dodatkowych zadan z ,*". W raporcie z wynikami sprawdzianéw nauczyciel otrzymuje informacje o liczbie
zaliczonych zadan. Skale oceniania nauczyciel ustala sam, system nie sugeruje ocen za sprawdziany.
Najprostsza skala oceniania to

e 1 zadanie - ocena2
e 2 zadania - ocena 3
e 3zadania-ocena4
e 4 zadania-ocena5
e Rozwigzanie 5 lub wiecej zadanh - ocena 5+

Sprawdziany dostepne sg w 3 wersjach by zminimalizowa¢ problem $ciggania rozwigzan od innych uczniéw.
Zadania z ,*" dodane zostaly by najlepsi uczniowie nie nudzili sie po rozwigzaniu zadan 1-4 i nie przeszkadzali
pozostatym uczniom.

Wazne wskazéwki do organizacji pracowni informatyczne;j

Atmosfera cichej, skupionej pracy w pracowni

Proces precyzyjnego, uporzagdkowanego myslenia stanowi podstawe nauki programowania. Atmosfera cichej,
skupionej pracy w pracowni komputerowej i szacunku dla potrzeby skupienia sie na swoich myslach kolegéw
i kolezanek, wspiera ten proces. Ustalenie na samym poczatku zaje¢ zasad funkcjonowania w pracowni i
egzekwowanie tych zasad jest konieczne.

Skutecznymi technikami wspierajgcymi tworzenie atmosfery cichej skupionej pracy sa:

e Wyciszenie uczniéw. Przed wejsciem do pracowni uczniowie powinni zakoriczy¢ wszelkie dyskusje i
zostawi¢ je za drzwiami. Przyzwyczajenie uczniéw do wchodzenia do pracowni w ciszy bardzo
pomaga w organizacji czasu pracy w pracowni poza lekcjami, np. w czasie przerwy lub po lekcjach,
kiedy nauczyciel udostepnia mozliwos¢ skorzystania z pracowni do pracy indywidualne;j.

e Rozdzielenie lekcji na dwie niezalezne czesci, wspdlne omdéwienie tematu oraz indywidualna praca
nad zadaniami.

e Ustalenie sposobu sygnalizowania potrzeby pomocy w czasie skupionej pracy bez odzywania sie,
np. przez podniesienie reki. Sugeruje sie by pomagac uczniom indywidualnie, prowadzac z nimi
rozmowe Sciszonym gtosem.

Nakierowujace pytania

Bardzo skuteczng metodg usamodzielniania ucznidw w rozwigzywaniu probleméw informatycznych jest
metoda przyblizajacych pytan. Polega ona na zadawaniu uczniom tak sformutowanych pytan by prowadzity
ich do poprawnego rozwigzania.
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Czytanie ze zrozumieniem

Najczesciej styszang prosbg o pomoc ze strony uczniéw jest prosba o wyttumaczenie tresci polecenia
(zadania). Skuteczng metodg doskonalenia czytania ze zrozumieniem jest poproszenie ucznia by przeczytat
jeszcze raz polecenie. Jesli nie przyniesie to skutku, nalezy poprosi¢ go by przeczytat polecenie na gtos. Jesli
nie przyniesie to skutku, nalezy poprosi¢ go by przeczytat na gtos fragment polecenia i powiedziat wtasnymi
stowami co przeczytat, réwnocze$nie zadajgc pytania zmuszajgce go do zastanowienia sie nad trescia.

Zaangazowanie najlepszych uczniéw do pomocy
Po pierwszych kilku zajeciach, gdy zasady pracy w pracowni sg juz uczniom dobrze znane, warto zaangazowac
uczniéw najzdolniejszych do pomagania uczniom najstabszym. Nalezy podkresli¢, ze ich pomoc ma polegac
na ttumaczeniu, a nie rozwigzywaniu zadan za kolegéw.

Sciezka dla uczniéw zdolnych

Lekcje informatyki w szkole sg dla wszystkich ucznidw, zaréwno dla tych najmocniejszych, jak i tych
najstabszych. InstaKod pozwala na prowadzenie ucznidéw zdolnych szybszym tempem. Uczniowie mogg
samodzielnie, za zgoda nauczyciela przejs¢ do nastepnych lekcji. Jesli napotkajg na zadania lub pojecia,
ktérych nie sg w stanie samodzielnie zrozumie¢, moga skorzystac z czasu zaje¢ dodatkowych. Nauczyciel nie
powinien rezerwowac¢ czasu indywidualnej pracy z takimi uczniami w trakcie lekcji z catg klasa. Po zaliczeniu
wszystkich rozdziatéw z danego poziomu, nauczyciel powinien dopisa¢ ucznia do kolejnego poziomu (dajgc
mu nowy login i hasto).

Uczniowie zaczynajacy od poziomu Klasa 4 —Klasa 5 kontynuacja—Klasa 6 kontynuacja—Klasa 7-8
Uczniowie zaczynajgcy od poziomu Klasa 5 od podstaw (+rozszerzenia) —Klasa 6 kontynuacja—Klasa 7-8

Uczniowie zaczynajacy od poziomu Klasa 6 od podstaw (+rozszerzenia) — Klasa 7-8
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DODATEK A.

LISTA ALGORYTMOW REALIZOWANYCH W KLASACH 4-6

1
2
3
4
5.
6
7
8
9

10.
11.
12.
13.
14.

operacje arytmetyczne: dodawanie i odejmowanie (2a-b +3) *

znajdowanie maksimum z dwéch liczb
znajdowanie minimum z dwéch liczb
wielokrotnos¢ z zapisu binarnego
mnozenie przy pomocy petli

kwadrat liczby przy pomocy petli
dzielenie przy pomocy petli

reszta z dzielenia przy pomocy petli
badanie parzystosci przy pomocy petli *
$rednia z trzech liczb przy pomocy petli
znajdowanie maksimum z trzech liczb
znajdowanie minimum z trzech liczb
sortowanie bgbelkowe trzech liczb

znajdowanie liczby Srodkowej z trzech liczb *

* Realizowany w zadaniach z poziomu 3.
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DODATEK B.

LISTA ALGORYTMOW REALIZOWANYCH W KLASACH 7-8

1
2
3
4
5.
6
7
8
9

10.
11.
12.
13.
14.
15.
16.

17

znajdowanie maksimum z dwéch liczb
znajdowanie minimum z dwéch liczb
badanie parzystosci liczby
znajdowanie maksimum z trzech liczb
znajdowanie minimum z trzech liczb
znajdowanie liczby Srodkowej
sortowanie bgbelkowe trzech liczb
znajdowanie maksimum ze strumienia
znajdowanie minimum ze strumienia
wyodrebnianie cyfr danej liczby

naiwny test pierwszosci

znajdowanie NWD za pomocg algorytmu Euklidesa w wersji z odejmowaniem
znajdowanie NWD za pomocg algorytmu Euklidesa w wersji z resztg z dzielenia

znajdowanie NWW za pomocg algorytmu Euklidesa

konwersja liczby dziesietnej na liczbe binarng

konwersja liczby binarnej na liczbe dziesietng

. wyszukiwanie liniowe elementéw tablicy
18.
19.
20.
21.
22.
23.
24.
25.
26.
27.
28.
29.
30.

wyszukiwanie najwiekszego elementu tablicy
wyszukiwanie najmniejszego elementu tablicy
wyszukiwanie lidera w tablicy *

sortowanie przez wybieranie tablicy
sortowanie przez zliczanie tablicy

sortowanie bgbelkowe tablicy *

wyszukiwanie binarne

generacja liczb pierwszych sitem Eratostenesa
szyfrowanie napisu przy pomocy szyfru Cezara
sprawdzanie czy napis jest palindromem
sprawdzanie czy napisy sg swoimi anagramami
wyszukiwanie stéw podwdjnych *

wyszukiwanie wzorca w tekscie *

* Realizowany w zadaniach z poziomu 3.
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DODATEK C.
LISTA INSTRUKCJI W JEZYKU ASSEMBLY

Zmienna

Pudetko, czyli miejsce w pamieci komputera, w ktérym przechowujemy liczbe. Pudetko ma swojg nazwe
i rozmiar (liczbe bitow). W Assembly pudetka nazywaja sie A, B, Ci D. Kazde ma 16 bitdw oraz przypisang
wartos¢ poczatkowa 0.

Wejscie do programu
Wejscie to dane podane do programu.

Weczytajdo B jest wejsciem danych do programu. Przy kazdym uruchomieniu programu instrukcja prosi
uzytkownika o podanie liczby. Wczytana liczba zostanie zapisana w pudetku B. Liczba, ktéra wczesniej
znajdowata sie w B, zostanie usunieta.

Wyjscie z programu, state i zmienne
Wyijscie to dane wypisane przez program w celu komunikacji z uzytkownikiem.
W Assembly mamy trzy instrukcje wyjscia. Sg to:

Wypisz pudetko C wypisuje na konsoli liczbe znajdujaca sie w pudetku C. Wypisana wartosc¢ jest zmienna i
zalezy od tego, jaka liczba aktualnie znajduje sie w pudetku C.

Wypisz napis 2345 wypisuje na konsoli tekst z ramki. Stuzy programiscie do wyswietlani komunikatow dla
uzytkownika programu. Wypisywany komunikat jest staty i nie zalezy od wczytanych danych.

Przejdz do nowej linii sprawia, ze kolejny zapis na konsoli pojawi sie w nowym wierszu.

Operacje arytmetyczne

Zwieksz D o 5 oblicza sume liczby znajdujacej sie w pudetku D oraz liczby 5 i zapisuje wynik
w pudetku D.

Zmniejsz A o B oblicza réznice liczby znajdujacej sie w pudetku A oraz liczby znajdujacej sie
w pudetku B i zapisuje wynik w pudetku A.

Przypisanie wartosci do pudetka
Instrukcja Ustaw przypisuje (wstawia) do wybranego pudetka konkretng liczbe lub warto$¢ innego pudetka.

Ustaw A na 5 przypisze do pudetka A liczbe 5. W pudetku A bedzie znajdowac sie liczba 5.

Ustaw A na B przypisze do pudetka A liczbe, ktéra znajduje sie w pudetku B. W pudetku A i B bedzie
znajdowac sie ta sama liczba.
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Instrukcja warunkowa
Instrukcja warunkowa umozliwia warunkowe wykonanie czesci programu.
Jezeli A > 9 skoczdo nastepnej inaczejskoczdo konca

Jezeli warunek A > 9 jest spetniony, to wykonana zostanie instrukcja z nastepnej linii kodu.
Jezeli warunek nie jest spetniony, (to znaczy ze A <9 lub A = 9) program zostanie zakoriczony.

Instrukcja skocz do

Skoczdo 5 przechodzi do podanego numeru linii kodu, w tym przypadku do linii 5. Pozwala przeskoczy¢
blok instrukcji lub wréci¢ do bloku instrukgji juz wykonanych.

Skoczdo konca konczy program.

Petla
Petla stuzy do powtarzania bloku instrukcji bez konieczno$ci ponownego pisania ich w kodzie.
Ponizszy program wypisze na konsoli linie pozioma sktadajaca sie z 5 gwiazdek:

Ustaw C na O licznik to specjalne pudetko liczgce ile razy zostata wykonana petla. Na poczatku licznik
ustawiamy na 0.

Jezeli C=5 skoczdo konca inaczejskoczdo nastepnej poniewaz chcemy, by petla zostata wykonana
5 razy, zakoniczymy petle gdy licznik bedzie réwny 5.

Wypisz napis * wypisuje na konsoli ‘*".

Zwieksz C o 1 powykonaniu petli zwiekszamy licznik 1. W ten sposéb w liczniku znajduje sie aktualna
liczba przebiegéw petli.

Skocz do 2 wracamy do wiersza numer 2, w ktérym znajduje sie warunek koriczacy petle. Program
ponownie sprawdzi czy C = 5. Jesli tak, to znaczy, ze wykonalismy petle 5 razy i mozemy jg
zakonczy¢. W przeciwnym razie wykonane zostang te same instrukcje.
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DODATEK D.

LISTA INSTRUKCJI W JEZYKU NIANIOLANG

1. Struktura programu

use console;

def test::main() {

2. Konsola

console:print();

console::print(5);
console:print('Witaj');

console::printin();

console::read_int();

console::read_string();

3. Zmienne

var a;

a=10;

a = console:read_int();

varb=5;

Deklaracja korzystania z biblioteki conosole. W tej
bibliotece znajduja sie funkcje stuzace do interakgji z
uzytkownikiem na konsoli.

Funkcja main musi znalez¢ sie w kazdym programie. Po
uruchomieniu programu ta funkcja wywotywana jest jako
pierwsza. Miedzy klamrami w miejscu wielokropka
umieszczane bedg instrukcje programu.

Wypisuje na konsoli komunikat umieszczony miedzy
nawiasami ().

Liczby wpisujemy bez cudzystowdw.

Napisy umieszczamy miedzy znakami cudzystowu.

Dziata tak jak Enter. Przechodzi do nastepnego wiersza
na konsoli.

Weczytuje liczbe podang przez uzytkownika.

Wczytuje napis podany przez uzytkownika.

Deklaracja zmiennej o nazwie ,a". Inicjalizacja
traktowana jest jak instrukcja, dlatego nalezy zakonhczy¢
ja srednikiem.

Przypisanie zmiennej o nazwie ,,a” wartosci 10. Od teraz
zmienna ,a"” bedzie przechowywac warto$¢ 10.

Przypisanie zmiennej wartosci, ktéra zostanie pobrana
od uzytkownika w trakcie wykonywania programu.
Wartos$¢ ta nie jest znana przed uruchomieniem
programu i przy kazdym wykonaniu moze by¢ inna.

Mozemy przypisa¢ zmiennej warto$¢ w jednym kroku
razem z deklaracjg. Operacja nadania zmiennej wartosci
poczatkowej nazywana jest inicjalizacja. Instrukcja ta
deklaruje zmienng o nazwie ,b" i przypisuje jej wartos¢ 5.
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varb=38;
vara=bh;
vara=10;

var b = console::read_int();

console::print(a);

Operacje arytmetyczne

a=3+2;

c=5%2;

d=15/3;

e=8%4;

a=a+2
a+=2;
b=b-2;
b-=2;
c=c*2;
c*=2;

d=d/2;
d/=2;

e=e%2;
e %=2;

a=a+b;

a=(a-b)/3;

Deklaracja zmiennej ,b" i inicjalizacja wartoscig 8.
Deklaracja zmiennej ,a" i inicjalizacja wartoscig
przechowywang przez zmienng ,b"”. W tym przypadku
jest to liczba 8.

Deklaracja zmiennej ,a" i inicjalizacja wartoscia 10.
Deklaracja zmiennej b i inicjalizacja wartoscig, ktéra
zostanie pobrana od uzytkownika w trakcie
wykonywania programu.

Nadpisanie liczby przechowywanej przez ,a" przez liczbe
znajdujaca sie w ,b". Od teraz w zmiennej ,,a"
przechowywana jest liczba znajdujgca sie zmiennej ,b".

Nadpisanie liczby przechowywanej przez ,b" przez liczbe
5. Od teraz w zmiennej ,b” przechowywana jest liczba 5.

Wypisanie na konsole liczby znajdujgcej sie w zmiennej

"

na

Dodawanie ("+")
W zmiennej ,a" zostanie zapisana suma 3 + 2.

Odejmowanie ("-")

W zmiennej ,b"” zostanie zapisana réznica 4 - 1.
Mnozenie ("*")

W zmiennej ,c" zostanie zapisany iloczyn 5 * 2.
Dzielenie ("/")

W zmiennej ,d"” zostanie zapisany iloraz 15/ 3.

Reszta z dzielenia ("%")

W zmiennej ,e" zostanie zapisana reszta z dzielenia 8
przez 4.

Dodawanie liczby znajdujgcej sie w zmiennej ,a" do 2.
Wynik operacji zostanie zapisany w zmiennej ,.a".

Odejmowanie liczby znajdujgcej sie w zmiennej ,b" od 2.
Wynik operacji zostanie zapisany w zmiennej ,b".

Mnozenie liczby znajdujacej sie w zmiennej ,c” przez 2.
Wynik operacji zostanie zapisany w zmiennej ,c".

Dzielenie liczby znajdujacej sie w zmiennej ,d” przez 2.
Wynik operacji zostanie zapisany w zmiennej ,d".

Reszta z dzielenia liczby w zmiennej ,e” przez 2. Wynik
operacji zostanie zapisany w zmiennej ,e".

Dodawanie liczby w zmiennej ,a" do liczby w zmiennej
.b". Wynik operacji zostanie zapisany w zmiennej ,a".

Odejmowanie liczby w zmiennej ,a" od liczby w zmiennej
.b". Dzielenie réznicy przez 3. Wynik operacji zostanie
zapisany w zmiennej ,a".

Zwigkszenie liczby w zmiennej ,x" o 1.

Zmniejszenie liczby w zmiennej . x" o 1.
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5. Instrukcja warunkowa, operatory relacyj

EZYKU NIANIOLANG KLASY 7-8

ne i operatory logiczne

Instrukcja warunkowa umozliwia wykonanie bloku instrukcji w zaleznosci od prawdziwosci danego
warunku. Jesli warunek jest spetniony, dany blok instrukcji zostaje wykonany. W przeciwnym razie zostaje

catkowicie pominiety.
if (@>2){

if(a%2==0){

}else {

Operatory relacyjne w jezyku Nianiolang

Jesli liczba w zmiennej ,a” jest wieksza od 2, zostang
wykonane instrukcje umieszczone miedzy klamrami if.
Jesli liczba w zmiennej ,a" nie jest wieksza od 2, caty blok
instrukcji znajdujgcych sie miedzy klamrami if zostanie
pominiety.

Jesli reszta z dzielenia liczby w zmiennej ,,a" przez 2 jest
réwna 0 (tzn. jesli w ,,a" znajduje sig liczba parzysta),
zostang wykonane instrukcje umieszczone miedzy
klamrami if. Jedli reszta z dzielenia liczby w zmiennej ,,a”
przez 2 nie jest réwna 0 (tzn. jesli w ,a" nie znajduje sie
liczba parzysta), zostanie wykonany blok instrukcji
znajdujacy sie miedzy klamrami else.

Operator  Przyktad uzycia Znaczenie
< if(a < b) mniejszy
<= if(a <= b) mniejszy badz réwny
> if(a > b) wiekszy
>= if(a >=b) wiekszy badz rowny
== if(a == b) réowny
1= if(a = b) rézny

Operatory logiczne. taczenie warunkéw

Operator = Przyktad uzycia Znaczenie
! if(!(a == b)) negacja
&& ifla>b && a<c) koniunkcja

[ ifla==b || a==c) alternatywa
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6. Petle

Petla stuzy do powtarzania bloku instrukcji bez
koniecznos$ci ponownego pisania ich w kodzie.
Petla rep jest najprostszg petlg dostepng w jezyku
rep var i (ilos¢_powtérzen) { Nianiolang. Petla rep ma nastepujaca postac:

Petla rep ma nastepujaca postac:

Program wykona instrukcje umieszczone w
miejscu wielokropka tyle razy, ile wynosi liczba

} wpisana w nawiasie. Mozemy zaréwno wpisa¢
liczbe na ,sztywno” np. 5, lub przekaza¢ zmienna.

rep var i (5){ Program wykona 5 razy instrukcje umieszczone w
miejscu wielokropka.

Program ocenia wartos¢ logiczng warunku,
wyrazenia umieszczonego miedzy nawiasami petli
while, tzn. sprawdza czy warunek jest spetniony
czy tez nie. Jesli nie, to program pominie instrukcje
umieszczone w miejscu wielokropka. Jesli tak, to
wykona te instrukcje i wréci do sprawdzenia

Petla while ma nastepujacg postac:

while ( warunek ) {

warunku.

}

while (x <11 ){ Program bedzie wykonywat instrukcje
umieszczone w miejscu wielokropka dopéki
warunek petli while jest prawdziwy. Instrukcje

} beda powtarzane dopdéki x jest mniejsze od 11.
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Petla for dziata w podobny sposéb jak petla while.
Jest stosowana jedynie w celu zwiekszenia
czytelnosci kodu, gdyz umozliwia wykonanie trzech

Petla for ma nastepujaca postac:

for (1; 11; 111) { operacji w jednym wierszu. Operacje te to
ustawienie licznika, sprawdzenie warunku
} konczacego petle i zmiana wartosci licznika. Petla

for ma nastepujaca postac:

W miejscu | umieszczamy instrukcje
rozpoczynajaca. Ta instrukcja wykonana zostanie
tylko raz. Najczesciej jest to deklaracja i inicjalizacja
licznika.

W miejscu Il umieszczamy warunek wykonywania
petli. Przed kazdym wykonaniem petli program
sprawdza czy relacja jest prawdziwa i wykona petle
tylko wtedy, jesli warunek jest spetniony.

W miejscu Il umieszczamy instrukcje, ktéra
wykona sie na koncu kazdego wykonania petli.
Najczesciej bedzie to zmiana wartosci licznika.

for (vari=0;i<10; ++i) { Program bedzie wykonywat instrukcje
umieszczone w miejscu wielokropka, dopéki liczba
} w zmiennej ,i” jest mniejsza od 10. Przy kazdym

wykonaniu petli liczba w zmiennej ,,i" jest
zwiekszana o 1. Petla wykona sie doktadnie 10
razy.

Instrukcje continue i break dajg nam wiecej
mozliwosci w korzystaniu z petli.

Continue i break

Instrukcja continue przerywa wykonywanie
biezacego przebiegu petli (nie wykonujac dalszych
instrukcji tego przebiegu przez petle) i przechodzi
do nastepnego wykonania petli.

Instrukcja break konczy petle.
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7. Tablice

Aby korzystac ze specjalnych instrukgji dla tablic na gorze programu umieszczamy:

use array;

vara=I[l; Deklaracja tablicy o nazwie ,a". Tablica jest pusta, tzn.
nie zawiera zadnych elementéw.

var b = array::init(5, 1); Deklarujemy tablice o nazwie ,b” sktadajgcg siez 5
elementéw. Wszystkie elementy tablicy zostaty
zainicjalizowane wartoscig 1.

array::push(ref a, 3); Powiekszenie tablicy a o jeden element. Do tablicy a
dostawiany jest nowy element o wartosci 3.

array::push(ref a, console::readin()); Powiekszenie tablicy a o jeden element. Do tablicy a
dostawiany jest nowy element o wartosci rownej
liczbie pobranej od uzytkownika.

array::pop(ref a); Pomniejszenie tablicy a o jeden element. Ostatni
element tablicy a zostanie usuniety.

n = array::len(a); Do zmiennej n zostanie przypisana dtugos¢ tablicy a.

console:print( array::len(b)); Na konsoli zostanie wypisana dtugos¢ tablicy b.

a[3]=10; Do elementu o indeksie 3 znajdujgcym sie w tablicy a
zostanie przypisana liczba 10.

for var element (b) { Na konsoli zostang wypisane wszystkie elementy

console::print(element); tablicy b.
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8. Napisy
Aby korzystac ze specjalnych instrukgji dla napiséw na gorze programu umieszczamy:
use string;

var a = ‘slowo’; Deklaracja i inicjalizacja zmiennej o nazwie ,a"
przechowujacej napis ,slowo”.

var a =‘liczba’; Deklaracja i inicjalizacja zmiennej o nazwie ,a"

var b =‘tablica’; przechowujacej napis ,liczba”. Deklaracja i

varc=a.b; inicjalizacja zmiennej o nazwie ,b"” przechowujacej
napis ,tablica”. Deklaracja i inicjalizacja zmiennej o
nazwie ,c” przechowujacej potgczenie zmiennych a i
b. Zmienna c bedzie przechowywac napis
Jliczbatablica”.

n = string::length(a); Do zmiennej n zostanie przypisana diugos¢ napisu a.

console::print(string::lenth(b)); Na konsoli zostanie wypisana dtugos$¢ napisu b.

c = string::get_char(a, 3); Do zmiennej n zostanie przypisany znak o indeksie 3
Z napisu a.

console::print(string::get_char(b, 5)); Na konsoli zostanie wypisany znak o indeksie 5 z
napisu b.

console::print(array::len(b)); Na konsoli zostanie wypisana dtugos¢ tablicy b.

x = string::ord('a’); Do zmiennej x zostanie przypisana liczba
odpowiadajgca numerowi w tablicy ASCII dla litery a.

x = string::chr(68); Do zmiennej x zostanie przypisany znak
odpowiadajacy numerowi w tablicy ASCII.

console:print(string::substr(a, 3, 5)); Na konsoli zostanie wypisany napis bedgcy 5-
znakowym fragmentem napisu a, poczynajac od
znaku od indeksie 3.

if ‘halo’ eq ‘aloha’){ Sprawdzenie czy napis ‘halo’ jest taki sam jak napis
‘aloha’. Napisy sg rézne, wiec warunek nie jest

} spetniony.
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9. Funkcje

Do tej pory korzystaliSmy z funkcji dostepnych w réznych bibliotekach, takich jak console, array i string.
Okazuje sie, ze mozemy sami tworzy¢ podobne funkcje.

def herbatniki () { Funkcja o nazwie ,herbatniki” wypisujaca na konsoli
console::print(‘chce herbatniki'); napis ,chce herbatniki”.

}

def podwojona (a) { Funkcja o nazwie ,podwojona” przyjmuje jeden
console::print(a*2); parametr a. Funkcja wypisuje na konsoli dwukrotno$¢

H podanego parametru.

def iloczyn(a, b) { Funkcja o nazwie ,iloczyn” przyjmuje dwa parametry a
return a*b; i b. Funkcja zwraca iloczyn podanych parametréw.

}
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Autorem wizji nauczania podstaw programowania i technologii InstaKod, w tym jezykéw Assembly i
Nianiolang, jest Andrzej Gasienica-Samek. Wieloletnie uczestnictwo, doswiadczenia i sukcesy w zawodach
informatycznych sktonity go do stworzenia $ciezki nauki programowania, najpierw dla uzdolnionych uczniéw
szkot Srednich, a nastepnie dla zainteresowanych uczniéw Il etapu edukacyjnego. Zwienczeniem tych
projektow byto napisanie dla najmtodszych uczniéw jezyka wizualnego Assembly oraz stworzenie
pierwszego zbioru zadan.

Wspoétautorem programu InstaKod do zaje¢ informatyki dla klas 4-8 w zakresie podstaw programowania jest
profesor Krzysztof Diks z UW, ktory uczestniczyt w jego tworzeniu od pierwszych szkicéw. Pasja do uczenia
réwniez najmtodszych ucznidw, jak i gtebokie rozumienie potrzeby popularyzowania informatyki, pozwolity
na stworzenie programu, ktéry umozliwia wszystkim uczniom szkét podstawowych przejscie Sciezki podstaw
programowania, a uczniom zdolnym wejscie na $ciezke olimpiady informatyczne;j.

Wspétautorem platformy InstaKod jest Tomasz Stachowicz. Jego doswiadczenie w zarzadzaniu projektami
informatycznymi, w szczegélnosci platformg InstaLing do nauki stéwek, z ktérej od wielu lat korzystajg
uczniowie w polskich szkotach (aktualnie 140 000), pozwolito na zbudowanie funkcjonalnego systemu
informatycznego i stworzenie jego biznes planu zapewniajgcego dalsze samofinansowanie.

Program wraz z obudowg metodyczna, podrecznikami, zbiorami zadan na platformie InstaKod stworzony
zostat przez zesp6t pod kierownictwem Ewy Gasienicy-Samek na bazie wielu lat pracy z uczniami
stawiajgcymi pierwsze kroki w nauce programowania i algorytmiki. W zespole tym uczestniczyli:

Joanna Smigielska - konsultant programu i podrecznika,

Katarzyna Oledzka - autor pierwszych rozdziatéw podrecznika klasy 4 oraz konsultant podrecznika,
Michat Ryczkowski - wspétautor dziatu technologii informacyjnych podrecznika klasy 4,

Adam Djellouli - wspétautor programu i zbioru zadan,

Sebastian Warchot, Jerzy Kinasz, Kajetan Sokolnicki - administratorzy bazy zadan InstaKod, twércy
rozwigzan wzorcowych przyktadéw, zadan i kart pracy, testerzy platformy,

Anna Stasiuk - konsultant jezykowy podrecznika i pomystodawca czesci projektow
miedzyprzedmiotowych w dziale technologii informacyjnych.

Nauka informatyki z InstaKod opiera sie na pracy na platformie on-line, ktéra tworzy mtody, twérczy zespét
techniczny pod kierownictwem Andrzeja Gasienicy-Samka i Rafata Wyki: Jakub Bujak i Mateusz Wozniak.

Wsrod instytucji, ktére wspieraty tworzenie Instakod nalezy wymienic:

Uniwersytet Warszawski, Wydziat Matematyki, Informatyki i Mechaniki. Studenci MIM UW, w ramach
licencjackiego zespotowego projektu realizowanego w Atinea Sp. z 0.0. rozbudowali platforme
InstaKod oraz zbior zadan i samouczkéw w zakresie podstaw programowania dla klas 7-8.

OEIIZK w Warszawie, gdzie odbywaja sie szkolenia dla nauczycieli z zakresu podstaw
programowania w InstaKod; na bazie doswiadczen tych szkolen powstata platforma szkoleniowa
on-line, z ktérej mogg korzystac zdalnie nauczyciele z catej Polski,

SP nr 96 W Warszawie, w ktorej zespét InstaKod poprowadzit pilotazowy program z podstaw
programowania w klasach 4, 5i 6 w Il semestrze roku szkolnego 2017/2018;

SP Przymierza Rodzin im. Jana Pawta Il w Warszawie, w ktorej nauczycielka informatyki, Pani
Matgorzata Witczynska, przeprowadzita samodzielnie pierwszy program pilotazowy z ponad 300
uczniami w pierwszym semestrze 2018/2019 roku.
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Swoj wkiad w rozwdj i forme InstaKod ma 50 nauczycieli, ktorzy w Il semestrze 2018/2019 wzieli
udziat w | Edycji InstaKod dla szkét pracujac tacznie z ponad 6000 ucznidw. Ich sugestie stanowity
baze do zmian metodycznych i technicznych na platformie InstaKod.
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