Podstawa programowa ksztatcenia ogdlnego z komentarzem

Podstawa programowa przedmiotu informatyka

Il etap edukacyjny: 4-letnie liceum ogodlnoksztafcqce oraz 5-letnie technikum

Zakres podstawowy i rozszerzony

Cele ksztatcenia — wymagania ogdlne

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

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

[ll. Postugiwanie sie komputerem, urzgdzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi,
w tym: znajomo$¢ zasad dziatania urzadzen cyfrowych i sieci komputerowych oraz
wykonywania obliczen i programow.

IV.Rozwijanie kompetencji spotecznych, takich jak: komunikacja i wspétpraca w grupie,
w tym w srodowiskach wirtualnych, udziat w projektach zespotowych oraz zarzadzanie
projektami.

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

Tresci nauczania — wymagania szczegétowe

I. Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie problemoéw.
Zakres podstawowy. Uczen:

1) planuje kolejne kroki rozwigzywania problemu, z uwzglednieniem
podstawowych etapéw myslenia komputacyjnego (okreslenie problemu,
definicja modeli i poje¢, znalezienie rozwigzania, zaprogramowanie
i testowanie rozwigzania).

2) stosuje przy rozwigzywaniu problemoéw z réznych dziedzin algorytmy poznane
w szkole podstawowej oraz algorytmy:

a) na liczbach: badania pierwszosci liczby, zamiany reprezentacji liczb
miedzy pozycyjnymi systemami liczbowymi, dziatan na utamkach
z wykorzystaniem NWD i NWW,
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3)

4)

5)

b) na tekstach: poréwnywania tekstéw, wyszukiwania wzorca w tekscie
metoda naiwng, szyfrowania tekstu metoda Cezara i przestawieniowa,

c) porzadkowania ciggu liczb: przez wstawianie i metodg babelkows,

d) wydawania reszty najmniejszg liczbg nominatow,

e) obliczania wartosci elementéw ciggu metodg iteracyjng i rekurencyjna,
w tym wartosci elementdw ciggu Fibonacciego.

wyréznia w problemie podproblemy i charakteryzuje: metode potowienia,

stosuje podejscie zachtanne i rekurencje;

porownuje dziatanie réznych algorytmoéw dla wybranego problemu, analizuje

algorytmy na podstawie ich gotowych implementaciji;

sprawdza poprawnos¢ dziatania algorytméw dla przyktadowych danych.

Zakres rozszerzony. Uczen spetnia wymagania okreslone dla zakresu podstawowego,

a ponadto:
1)

2)

3)

4)

5)

6)

7)

8)

w zaleznosci od problemu rozwigzuje go, stosujagc metode wstepujaca lub
zstepujaca;

do realizacji rozwigzania problemu dobiera odpowiednig metode lub technike
algorytmiczng i struktury danych;

objasnia dobrany algorytm, uzasadnia poprawnos¢ rozwigzania na wybranych
przyktadach danych i ocenia jego efektywnos¢;

ilustruje i wyjasnia role poje¢, obiektow i operacji matematycznych
w projektowaniu rozwigzan problemdéw informatycznych i z innych dziedzin,
postuguje sie pojeciem logarytmu;

przedstawia sposoby reprezentowania w komputerze znakow, liczb, wartosci
logicznych, obrazow, dzwiekdéw, animacji;

objasnia sposoby wykonywania przez komputer dziatan arytmetycznych
i operacji logicznych;

wyjasnia, jakie moze by¢ zrédio btedédw pojawiajagcych sie w obliczeniach
komputerowych: btad zaokraglenia, btagd przyblizenia;

dyskutuje na temat roli myslenia komputacyjnego i jego metod, takich jak:
abstrakcja, reprezentacja danych, dekompozycja problemu, redukcja,
myslenie rekurencyjne, podejscie heurystyczne w rozwigzywaniu probleméw
z réznych dziedzin.

Il. Programowanie i rozwigzywanie probleméw z wykorzystaniem komputera i innych

urzadzen cyfrowych.

Zakres podstawowy. Uczen:

1)

projektuje i programuje rozwigzania problemoéw z réznych dziedzin, stosuje
przy tym: instrukcje wejscia/wyjscia, wyrazenia arytmetyczne i logiczne,
instrukcje warunkowe, instrukcje iteracyjne, funkcje z parametrami i bez
parametrow, testuje poprawno$¢ programow dla rdéinych danych;
w szczegolnosci programuje algorytmy z punktu 1.2);
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2)

3)

4)

do realizacji rozwigzan probleméw prawidiowo dobiera Srodowiska

informatyczne, aplikacje oraz zasoby, wykorzystuje réwniez elementy

robotyki;

przygotowuje opracowania rozwigzan probleméw, postugujac sie wybranymi

aplikacjami:

a) projektuje modele dwuwymiarowe i tréjwymiarowe, tworzy i edytuje
projekty w grafice rastrowej i wektorowej, wykorzystuje rézne formaty
obrazéw, przeksztatca pliki graficzne, uwzgledniajagc wielkos¢ i jakos¢
obrazéw,

b) opracowuje dokumenty o réznorodnej tematyce, w tym informatycznej,
i o rozbudowanej strukturze, postugujac sie przy tym konspektem
dokumentu, dzieli tekst na sekcje i kolumny, tworzy spisy tresci, rysunkow
i tabel, stosuje wtasne style i szablony, pracuje nad dokumentem w trybie
recenzji, definiuje korespondencje seryjna,

c) gromadzi dane pochodzace z réinych zZrédet w tabeli arkusza
kalkulacyjnego, korzysta z réznorodnych funkcji arkusza w zaleznosci od
rodzaju danych, filtruje dane wedtug kilku kryteriéow, dobiera
odpowiednie wykresy do zaprezentowania danych, analizuje dane,
korzystajac z dodatkowych narzedzi, w tym z tabel i wykresow
przestawnych,

d) wyszukuje informacje, korzystajgc z bazy danych opartej na co najmnie;j
dwodch tabelach, definiuje relacje, stosuje filtrowanie, formutuje
kwerendy, tworzy i modyfikuje formularze, drukuje raporty,

e) tworzy rozbudowane prezentacje, w tym z wykorzystaniem technik
multimedialnych, ustala parametry pokazu,

f) tworzy strone internetowg zgodnie ze standardami, wzbogacong
tabelami, listami, elementami dynamicznymi, postuguje sie arkuszem
styléw, korzysta zoprogramowania i serwiséw przeznaczonych do
tworzenia stron; potrafi opublikowa¢ wtasng strone w internecie;

wyszukuje w sieci potrzebne informacje i zasoby, ocenia ich przydatnos¢ oraz

wykorzystuje w rozwigzywanych problemach.

Zakres rozszerzony. Uczen spetnia wymagania okreslone dla zakresu podstawowego,

a ponadto:
1)

2)

3)

projektuje i tworzy rozbudowane programy w procesie rozwigzywania
problemdéw, wykorzystuje w programach dobrane do algorytmoéw struktury
danych, w tym struktury dynamiczne i korzysta z dostepnych bibliotek dla tych
struktur;

stosuje  zasady  programowania  strukturalnego i  obiektowego
W rozwigzywaniu problemow;

sprawnie postuguje sie zintegrowanym srodowiskiem programistycznym przy
pisaniu, uruchamianiu i testowaniu programow;
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4) przygotowujgc opracowania rozwigzan ztozonych problemoéw, postuguje sie

wybranymi aplikacjami w stopniu zaawansowanym:

a)

b)

c)

d)

e)

tworzy i edytuje dwuwymiarowe oraz tréjwymiarowe wizualizacje
i animacje, stosuje wtasciwe formaty plikdw graficznych,

uczestniczy w opracowaniu dokumentacji projektu zespotowego, pracujac
przy tym w odpowiednim srodowisku,

stosuje zaawansowane funkcje arkusza kalkulacyjnego w zaleznosci od
rodzaju danych, definiuje makropolecenia, zna mozliwosci wbudowanego
jezyka programowania,

projektuje i tworzy relacyjng baze ztozong z wielu tabel oraz sieciowg
aplikacje bazodanowg dla danych zwigzanych z rozwigzywanym
problemem, formutuje kwerendy, tworzy i modyfikuje formularze oraz
raporty, stosuje jezyk SQL do wyszukiwania informacji w bazie i do jej
modyfikacji, uwzglednia kwestie integralnosci danych, bezpieczenstwa
i ochrony danych w bazie,

programuje elementy strony internetowej wspoéftpracujgce z sieciowa
baza danych;

5) wspottworzy otwarte zasoby i aktywnosci oraz umieszcza je w sieci, m.in. na

platformie do e-nauczania.

| + 1l. Zakres rozszerzony. Uczen spetnia wymagania okreslone dla zakresu podstawowego,

a ponadto:

1) zapisuje za pomocg listy krokéw, schematu blokowego lub pseudokodu,

i implementuje w wybranym jezyku programowania, algorytmy poznane na

wczesniejszych etapach oraz algorytmy:

a)

k)

algorytm Euklidesa w wersji iteracyjnej i rekurencyjnej wraz
z zastosowaniami,

znajdowania okreslonego elementu w zbiorze: lidera, idola, elementu
w zbiorze uporzadkowanym metodg binarnego wyszukiwania,
generowania liczb pierwszych metoda sita Eratostenesa,

jednoczesnego wyszukiwania elementu najmniejszego i najwiekszego,
sortowania ciggu liczb przez scalanie,

wyznaczania miejsc zerowych funkcji metodg potowienia,

obliczania przyblizonej wartosci pierwiastka kwadratowego,

obliczania wartosci wielomianu za pomocg schematu Hornera,

szybkiego potegowania liczb w wersji iteracyjnej i rekurencyjnej,

badania potozenia punktu wzgledem prostej i przynaleznosci punktu do
odcinka,

rekurencyjnego tworzenia fraktali: zbiér Cantora, drzewo binarne, dywan
Sierpinskiego, ptatek Kocha;

2) wykorzystuje znane sobie algorytmy przy rozwigzywaniu i programowaniu

rozwigzan nastepujgcych probleméw:
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a) rozktadania liczby na czynniki pierwsze,

b) wykonywania dziatan na liczbach w systemach innych niz dziesietny,

¢) znajdowania w ciggu podciaggdw o réznorodnych wtasnosciach, np.

najdtuzszego spdéjnego podciggu niemalejgcego, spdjnego podciggu
o najwiekszej sumie,

d) zamiany wyrazenia na posta¢ w odwrotnej notacji polskiej i obliczanie

jego wartosci na podstawie tej postaci,

e) badania przecinania sie odcinkdw, przynaleznosci punktu do tréjkata,

f) obliczanie przyblizonej wielkosci pola obszaréw zamknietych;

3) objasnia, a takie poréwnuje podstawowe metody i techniki algorytmiczne
oraz struktury danych, wykorzystujgc przy tym przyktady problemoéw
i algorytmow, w szczegdlnosci:

a) wyszukiwanie elementéw liniowe i przez potowienie (do znajdowania
elementéw w zbiorze, sortowania przez wstawianie, przyblizonego
rozwigzywania réwnan, sprawdzania przynaleznosci punktu do
wielokata wypuktego),

b) rekurencje (do generowania ciggoéw liczb, potegowania, sortowania
liczb, generowania fraktali),

c¢) metode dziel i zwyciezaj (jednoczesne znajdowanie minimum
i maksimum, sortowanie przez scalanie i szybkie),

d) podejscie zachtanne (do wydawania reszty, pakowania plecaka, szukania
najkrétszej drogi),

e) programowanie dynamiczne (do pakowania plecaka, szukania
najdtuzszego wspdlnego podciagu),

f)  metode szyfrowania z kluczem publicznym i jej zastosowanie w podpisie
elektronicznym,

g) metode haszowania (wyszukiwanie wzorca w tekscie),

h) metode Monte Carlo (obliczanie przyblizonej wartosci liczby m,
symulacja ruchéw Browna),

i)  struktury dynamiczne: stos, kolejka, lista (do realizacji algorytmu: ONP,
symulacji problemu Flawiusza, sortowania leksykograficznego),

j)  grafy (do przedstawiania  abstrakcyjnego  modelu  sytuacji
problemowych).

[ll. Postugiwanie sie komputerem, urzgdzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi.
Zakres podstawowy. Uczen:
1) zapoznaje sie z mozliwosciami nowych urzadzen cyfrowych i towarzyszacego
im oprogramowania;
2) objasnia funkcje innych niz komputer urzadzen cyfrowych i korzysta z ich
mozliwosci;
3) rozwigzuje problemy korzystajac z réznych systeméw operacyjnych;
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4)

charakteryzuje sie¢ internet, jej ogdlng budowe i ustugi, opisuje podstawowe
topologie sieci komputerowej, przedstawia i pordwnuje zasady dziatania
i funkcjonowania sieci komputerowej typu klient-serwer, peer-to-peer,
opisuje sposoby identyfikowania komputeréw w sieci.

Zakres rozszerzony. Uczen spetnia wymagania okreslone dla zakresu podstawowego,

a ponadto:
1)

2)

3)

4)

5)

projektuje rozbudowe i zakup nowego zestawu komputerowego oraz
oprogramowania;

dokonuje kompresji informacji, objasnia réznice miedzy kompresjg stratng
i bezstratng tekstéw, obrazéow, dzwiekow, filmow;

opisuje warstwowy model sieci komputerowej oraz model sieci internet,
opisuje podstawowe funkcje urzadzen i protokoty stosowane w przeptywie
informacji i w zarzadzaniu siecig;

konfiguruje przyktadowa lokalng sie¢ komputerowg oraz bezprzewodowy
dostep do sieci internet;

wyjasnia, od czego zalezy sprawne funkcjonowanie sieci komputerowe] oraz
szybki dostep do jej ustug i zasobow (parametry osprzetu sieciowego,
szerokos¢ pasma, zabezpieczenia typu s$ciana ogniowa i programy
antywirusowe, mozliwosci serwera).

IV.Rozwijanie kompetencji spotecznych.

Zakres podstawowy. Uczen:

1)

2)

3)

4)
5)

6)

aktywnie uczestniczy w realizacji projektéw informatycznych rozwigzujgcych
problemy z rézinych dziedzin, przyjmuje przy tym rdine role w zespole
realizujgcym projekt i prezentuje efekty wspdlnej pracy;

podaje przyktady wptywu informatyki i technologii komputerowej
na najwazniejsze sfery zycia osobistego i zawodowego; korzysta z wybranych
e-ustug; przedstawia wptyw technologii na dobrobyt spoteczenstw
i komunikacje spoteczng;

objasnia konsekwencje wykluczenia i pozytywne aspekty wigczenia
cyfrowego; przedstawia korzysci, jakie przynosi informatyka i technologia
komputerowa osobom o specjalnych potrzebach;

bezpiecznie buduje swdj wizerunek w przestrzeni medialnej;

przedstawia trendy w historycznym rozwoju informatyki i technologii oraz ich
wplyw na rozwdj spoteczenstw;

poszerza i uzupetnia swojg wiedze korzystajgc z zasobow udostepnionych na
platformach do e-nauczania.
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Zakres rozszerzony. Uczen spetnia wymagania okreslone dla zakresu podstawowego,

a ponadto:
1)

2)

3)

przy realizacji zespotowego projektu programistycznego postuguje sie
srodowiskiem przeznaczonym do wspotpracy i realizacji projektéw
zespotowych, w tym srodowiskiem w chmurze; wspéttworzy zasoby
udostepniane na platformach do e-nauczania;

analizuje i charakteryzuje wptyw trendéw w historycznym rozwoju poje¢,
metod informatyki oraz technologii na mozliwosci rozwigzywania probleméw
teoretycznych i praktycznych;

przygotowuje sie do S$wiadomego wyboru kierunku i zakresu dalszego
ksztatcenia, gtdéwnie informatycznego, z myslg o przysztej karierze zawodowe;.

V. Przestrzeganie prawa i zasad bezpieczenstwa.

Zakres podstawowy. Uczen:

1)

2)

3)

4)

postepuje zgodnie z zasadami netykiety oraz regulacjami prawnymi
dotyczacymi: ochrony danych osobowych, ochrony informacji oraz prawa
autorskiego i ochrony wtasnosci intelektualnej w dostepie do informacji; jest
swiadomy konsekwencji tamania tych zasad;

respektuje obowigzujgce prawo i normy etyczne dotyczace korzystania
i rozpowszechniania oprogramowania komputerowego, aplikacji cudzych
i wtasnych oraz dokumentéw elektronicznych;

stosuje dobre praktyki w zakresie ochrony informacji wrazliwych (np. hasta,
pin), danych i bezpieczenstwa systemu operacyjnego, objasnia role
szyfrowania informacji;

opisuje szkody, jakie mogg spowodowald dziatania pirackie w sieci,
w odniesieniu do indywidualnych osdéb, wybranych instytucji i catego
spofeczenstwa.

Zakres rozszerzony. Uczen spetnia wymagania okre$lone dla zakresu podstawowego,

a ponadto:
1)

2)

objasnia role technik uwierzytelniania, kryptografii i podpisu elektronicznego
w ochronie i dostepie do informacji;

omawia znaczenie algorytméw szyfrowania i skfadania podpisu
elektronicznego.

Warunki i sposéb realizacji

Cele ksztatcenia informatycznego — wymagania ogdlne — sg takie same dla wszystkich

etapow edukacyjnych i dla wszystkich typow szkét. Ich interpretacja jest zapisana w postaci

wymagan szczegdtowych. Tresci podstawy programowej z informatyki majg charakter

przyrostowy, sugerujgc w ten sposéb spiralny rozwdéj wiedzy, umiejetnosci i kompetenciji

ucznidéw przez wszystkie lata nauki szkolnej.
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Na nowa podstawe informatyki w szkole ponadpodstawowej nalezy patrze¢ w powigzaniu ze
zmianami, jakie nastgpity w nauczaniu informatyki w szkole podstawowej. Wprowadzenie
rozwigzywania probleméw z pomoca komputeréw i programowania od najmfodszych lat
znacznie wydtuzyto okres poznawania tych zagadnien, a przez to umozliwito stopniowe
i uporzadkowane ksztattowanie myslenia algorytmicznego/komputacyjnego. Wspdlne
wymagania ogdlne i spiralny uktad wymagan szczegétowych podstawy na przestrzeni
wszystkich etapéw edukacyjnych stworzyty mozliwosé ciggtego utrwalania wczesniej
ksztattowanych umiejetnosci i przemyslanego rozszerzania ich o nowe, odpowiednio do
naturalnego rozwoju ucznia. Stopniowe wprowadzanie uczniéw w Swiat informatyki i jej
zastosowan w réznych przedmiotach i dziedzinach zycia kiadzie solidne podwaliny pod
umiejetnosci rozwigzywania w szkole ponadpodstawowej zagadnien trudniejszych. Zwieksza
to u ucznidw zaciekawienie przedmiotem i przygotowanie do rozwigzywania réznorodnych
probleméw ze swiadomym wykorzystaniem metod majacych swoje korzenie w informatyce.
Wybdr przez uczniow dalszej drogi i poziomu ksztatcenia informatycznego w szkole
ponadpodstawowe]j bedzie bardziej Swiadomy niz do tej pory. Juz w szkole podstawowej
uczniowie poznajg algorytmy szukania minimum, maksimum, elementu w zbiorze
uporzgdkowanym i nieuporzgdkowanym, proste metody sortowania (zliczanie, wybieranie).
Uczg sie programowadé, w tym takze sterowac robotem. Dzieki temu, zaréwno w ksztatceniu
w zakresie podstawowym, jak i rozszerzonym, tatwiej bedzie realizowaé zagadnienia
informatyczne do tej pory uznawane za trudne.

Najwazniejszym celem ksztatcenia informatycznego ucznidow jest rozwdj umiejetnosci
myslenia komputacyjnego, skupionego na kreatywnym rozwigzywaniu probleméw z réznych
dziedzin ze $Swiadomym wykorzystaniem przy tym metod i narzedzi wywodzacych sie
zinformatyki, w tym programowania. Takie podejscie jest kontynuowane w liceum
ogoblnoksztatcgcym i technikum zaréwno w zakresie podstawowym, jak i rozszerzonym.

W liceum ogdlnoksztatcgcym i technikum podstawa programowa dla zakresu podstawowego
obowigzuje wszystkich uczniéw. Zagadnienia algorytmiczne wyszczegdlnione w podstawie sg
dobrane Swiadomie, wigzg sie bowiem z problemami z innych przedmiotéw, na przykfad
z matematyki, jak i dotyczg problemdéw zwigzanych z funkcjonowaniem w spoteczenstwie
cyfrowym. Wiele pojec¢ i metod matematycznych jest integralng czescig informatyki, zwigzki
matematyki z informatyka sg naturalne. Rozwazane algorytmy nawigzujg miedzy innymi do
efektywnych poszukiwan w internecie, porzagdkowania informacji, dziatan antyplagiatowych
oraz zachowania bezpieczenstwa informacji, na przyktad przez jej szyfrowanie. Programujac
rozwigzania probleméw, uczen stosuje odpowiednie metody i nadaje rozwigzaniom wymiar
praktyczny, tgczac aspekty programistyczne z elementami sterowania rzeczywistymi
obiektami, np. robotami.

Rozwigzywanie problemoéw lezy réwniez u podstaw pracy z aplikacjami uzytkowymi.
Projektujgc grafike, opracowujac dokumenty, analizujac dane i wyszukujgc informacje uczen
poznaje mozliwosci gotowych aplikacji i ich przydatne funkcje. W podstawie pojawia sie
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projektowanie tréjwymiarowe, wspomagajace ksztatcenie wyobrazni przestrzennej,
niezbednej w wielu dziedzinach zycia, miedzy innymi w medycynie, budownictwie
i projektowaniu réznorodnych elementow.

Uczen konczacy ksztatcenie informatyczne w zakresie podstawowym powinien sprawnie
postugiwa¢ sie wspotczesnymi urzadzeniami cyfrowymi, sieciami oraz systemami
operacyjnymi zarzadzajgcymi ich praca. Instalacja nowej wersji sytemu czy oprogramowania
powinna by¢ wykonywana przez niego swiadomie, przy zachowaniu bezpieczenstwa danych
i poszanowaniu wtasnosci intelektualnej. Podczas korzystania z serwiséw spotecznosciowych,
e-ustug, platform do e-nauczania, zasobdw otwartych i wszelkich zasobéw umieszczonych
rowniez w chmurze, uczen powinien przestrzega¢ ogodlnie przyjetych zasad netykiety, jak
i bezpieczenstwa w przestrzeni cyfrowe;j.

W ksztatceniu informatycznym w zakresie rozszerzonym tresci nauczania sg znaczgco
rozszerzane. Poza traktowaniem programowania jako aktywnosci rozwijajacej kreatywnosc
i innowacyjno$¢ ucznidw w kazdej dziedzinie Zzycia, nauka algorytmiki i programowania
odgrywa wazng role w przygotowaniu do wyboru kariery zawodowej zwigzanej
z informatyka. Bazuje ona na solidnych podstawach informatyki, ktéra ma swoje teorie,
metody i techniki oraz praktyke.

W dziale Il Programowanie i rozwigzywanie probleméw z wykorzystaniem komputera
iinnych urzadzen cyfrowych wystepuje zakres rozszerzony I+ll, w ktéorym potaczono
umiejetnosci ucznidéw z dziatow | i 1l, obejmujgce jednoczesne projektowanie rozwigzan
probleméw i ich programowanie. W tym dziale wyrdzniono trzy punkty. Punkt 1 jest
wykazem probleméw i algorytmoéw ich rozwigzywania, ktére uczen powinien poznaé na
zajeciach. W punkcie 2 zawarto problemy, ktére uczen powinien umiec rozwigzaé, stosujgc
algorytmy z punktu 1 lub ich niewielkie modyfikacje. Rozwigzania problemoéw z punktéw 1i 2
uczen powinien umieé zapisa¢ za pomocg schematu blokowego, listy krokéw Ilub
pseudokodu oraz zaimplementowa¢ w wybranym jezyku programowania. Punkt 3 jest
zwienczeniem myslenia algorytmicznego i komputacyjnego, dotyczy metod i technik
algorytmicznych oraz struktur danych, ktére w naturalny sposéb moga by¢ wyabstrahowane
z metod rozwigzywania probleméw i ich komputerowych realizacji, bedgcych przedmiotem
w punktach 1i 2. Wymienione w punkcie 3 trudniejsze, nowe problemy i algorytmy powinny
by¢ przynajmniej omodwione na zajeciach, a dziatanie algorytmow zilustrowane na
przyktadach lub w odpowiednich aplikacjach. Zagadnienia poruszane w tym punkcie
stanowig dobry materiat do przygotowania prezentacji i wygtoszenia referatu przez uczniow
indywidualnie lub zespotowo. W grupach bardziej zaawansowanych zaleca sie
zaprogramowanie tych algorytmaéw.

Umiejetnosci wykorzystywania aplikacji uzytkowych do rozwigzywania probleméw
sg doskonalone m.in. w zespotowe] pracy nad rozbudowanag dokumentacjg i prezentacja
z uzyciem aplikacji w chmurze czy przy prowadzeniu obliczed w arkuszu kalkulacyjnym
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wzbogaconym programami wytworzonymi w wbudowanym jezyku programowania.
Pojawiajg sie bazy danych osadzone w sieci, a przy tworzeniu stron WWW programowane sg
elementy strony internetowej potagczone z danymi z takiej bazy.

Zarowno w zakresie podstawowym, jak i rozszerzonym zaleca sie realizowanie tresci
informatycznych w formie projektow, tematycznie uwzgledniajagcych rdéznorodne
zainteresowania ucznidw, takze z innych dziedzin. Uczniowie powinni mie¢ mozliwos$é
korzystania z komputeréw w zaleznosci od potrzeb wynikajgcych z charakteru zaje¢ oraz
realizowanych tematow i celéw.

Podczas zajec z informatyki uczen ma do swojej dyspozycji osobny komputer z dostepem do
internetu i aplikacji uzytkowych zapewniajgcych realizacje zagadnien podstawy
programowej. Zaleca sie wspomaganie zaje¢ informatycznych praca na platformie do
e-nauczania, na ktorej nauczyciel moze umieszcza¢ swoje materiaty elektroniczne do zajeé —
uczniowie oraz nauczyciel powinni na tej platformie mie¢ swoje indywidualne miejsce. Takie
podejscie sprzyja rozwojowi dodatkowych kompetencji. Uczniowie poznajag mozliwosci
platform do e- nauczania, a w ogdlnosci — takze do pracy w domu, uczg sie sposobdéw
korzystania z ich zasobow, a na poziomie zaawansowanym — sami kreujg ich zawartos¢ taka,
jak dokumenty, quizy, wiki, fora, zadania. Ponadto uczniowie, ktérzy z réznych przyczyn nie
beda obecni na zajeciach, moga na podstawie materiatdw nauczyciela na biezgco,
samodzielnie przygotowywac sie do lekcji i przesyta¢ zadania domowe. Praca na platformie
istotnie porzadkuje proces uczenia sie: uczy systematycznosci i punktualnosci.

Praca w srodowisku wirtualnej chmury moze by¢ wykorzystana do polepszenia efektow
ksztatcenia informatycznego oraz zwiekszenia zaangazowania uczniéw poprzez ich lepsze
przygotowanie sie do zajec (ksztatcenie wyprzedzajace) i wykonywanie przez nich zadan poza
regularnymi lekcjami i zajeciami w szkole (odwrécone ksztatcenie).

Pracownie komputerowe powinny byé wyposazone w sposéb zapewniajgcy mozliwosé
realizacji wymagan okreslonych w podstawie programowe;.



