Komentarz do podstawy programowe]

Zajecia komputerowe — | i Il etap edukacyjny
Informatyka — Illi IV etap edukacyjny

1. Charakterystyka Podstawy programowej

Dla catej podstawie programowej przyjeto zatozenia, ktére odcisnety sie takze na podstawie progra-
mowej przedmiotéw informatycznych:

1. Nowe podejscie. Podstawa zostata sformutowana w terminach osiggnie¢ ucznidw, ktére zastapity
dotychczasowy wykaz tematéw. Ma to wiele konsekwenciji. W szczegdlnosci:

o takie podejscie utatwia ewaluacje;

e wymusza takze inny styl nauczenia i uczenia sie, ukierunkowany na osiggniecia, w przeci-
wienstwie do realizacji wyszczegodlnionych tematow;

e zbedne jest formutowanie standardéw wymagan egzaminacyjnych, ich role przejety wykazy
osiggnie¢ uczniow, zawarte w podstawie.

2. Termin technologia informacyjna (Tl) zostat w catej podstawie zastgpiony przez technologie in-
formacyjne i komunikacyjne (TIK), zaréwno w zapisach dotyczacych zajec informatycznych, jak
i zwlaszcza w podstawach innych przedmiotach. Jednym z powodoéw tej zamiany jest rosngce
znaczenie litery K w TIK, ktéra odpowiada Komunikacji, ale takze Kooperacji (czyli wspotpracy) i
Kreatywnosci (tworczosgé).

3. Przyjeto, ze osiagniecia uczniow w szkole rozwijajg sie w sposob spiralny, dlatego m.in. w
zapisach podstawy starano sie, by na danym poziomie nie powtarzaty sie zapisy z poprzedniego
poziomu edukacyjnego. Stanowito to pewng trudnosé przy opracowywaniu podstawy, a od na-
uczycieli wymaga¢ bedzie konsekwencji w realizacji podstawy na kolejnych etapach edukacyj-
nych.

2. Edukacja informatyczna w Podstawie programowej

Wydzielone zajecia informatyczne w szkole nosza teraz jednolitag nazwe:

e zajecia komputerowe w szkole podstawowej;

e informatyka w gimnazjum i w szkole ponadgimnazjalnej.
Nie ma juz przedmiotu technologia informacyjna w szkole ponadgimnazjalnej — ta technologia w
catej podstawie nosi teraz nazwe technologie informacyjne i komunikacyjne (dalej w tym komenta-
rzu uzywamy czasem krétkiego okreslenia technologia) i wystepuje w celach ksztatcenia odnosza-
cych sie do catej podstawy, a zatem umiejetnosci postugiwania sie tymi technologiami powinny byc¢
ksztatcone na wszystkich przedmiotach szkolnych i na wszystkich etapach edukacyjnych.
W nowej podstawie programowej wystepuja nastepujgce przedmioty informatyczne:

e zajecia komputerowe w klasach 1-3 — przewidziano na te zajecia pewng liczbe godzin (prak-
tycznie bedzie to 1 godzina tygodniowo przez 3 lata); zajecia te powinny by¢ zintegrowane z
innymi dziataniami ucznidw na | etapie edukacyjnym;

e zajecia komputerowe w klasach 4-6 — 3 godz. w cyklu ksztatcenia;
e informatyka w gimnazjum — 2 godz. w cyklu ksztatcenia;
e szkofa ponadgimnazjalna koriczaca sie egzaminem maturalnym:
o informatyka na poziomie podstawowym — 1 godz. w pierwszej klasie dla wszystkich
uczniow;
o informatyka na poziomie rozszerzonym — 6 godz. w dwoch ostatnich latach, zajecia do
wyboru.

Wydaje sie, ze ksztatcenie w zakresie rozszerzonym zaczyna sie zbyt pé6zno w szkole ponadgimna-
zjalnej. Dlatego sugeruje sie, by dobrze wykorzysta¢ zajecia na informatyce w gimnazjum i w liceum
(w zakresie podstawowym). W szczegodlnosci, zajecia z informatyki w zakresie podstawowym w liceum



z uczniami, ktérzy decydujq sie na kontynuowanie zaje¢ w zakresie rozszerzony, powinny uwzgled-
nia¢ te kontynuacije.

2.1. Informatyka atechnologie informacyjno-komunikacyjne

Edukacja informatyczna w szkofach, podobnie jak dotychczas, przebiega zaréwno na wydzielonych
zajeciach informatycznych, jak i podczas wykorzystywania technologii informacyjno-komunikacyjnych
na zajeciach innych przedmiotéw. Przypomnijmy nieformalne okreslenia tych dwéch dziedzin. Infor-
matyka jest dziedzing wiedzy zajmujacy sie roznymi aspektami komputeréw i ich zastosowan, nato-
miast technologie informacyjne i komunikacyjne sg zwigzane z wykorzystywaniem réznych tech-
nologii, w tym technologii informatycznej (zastosowan informatyki) oraz technologii telekomunikacyj-
nej, do pracy z informacjg (obrébki i dzielenia sie informacjg) w roznych formach (tekstowej, graficznej,
dzwigkowej, filmowe;j).

Dla celow edukacyjnych mozna przyjaé, ze przedmiot informatyka jest zwigzany z ksztatceniem
umiejetnosci tworzenia nowych “produktéw” informatycznych, takich jak programy, algorytmy, teorie
informatyczne, nowe koncepcje komputeréw — zajecia z informatyki w szkole majg na celu wyksztat-
cenie podstawowych umiejetnosci tworzenia rozwigzan informatycznych dla prostych problemoéw.
Natomiast umiejetno$ci zwigzane z technologiami informacyjnymi i komunikacyjnymi odnoszg sie
do postugiwania sie gotowymi produktami informatycznymi w pracy z informacja, réznorodng i w réz-
nej formie. To postugiwanie sie TIK moze i powinno mie¢ charakter dziatan oryginalnych i twérczych.
Poniewaz w tym przypadku, rozwigzanie jest takze komputerowe, stosowa¢ nalezy ogdélne zasady
tworzenia rozwigzan informatycznych (piszemy o nich ponizej).

Rozwdj technologii a rozwoj ksztafcenia w zakresie TIK

Umiejetnosci postugiwania sie technologig poszerzajg swoj zakres w zwigzku z rozwojem technologii.
Mozna wyrézni¢ nastepujace etapy rozwoju technologii w edukacji:

e alfabetyzacja komputerowa,
e biegto$¢ w postugiwaniu sie technologia,
¢ myslenie komputacyjne (ang. computational thinking),

W poczatkowym okresie komputeryzacji szkét celem zaje¢ komputerowych byta alfabetyzacja kom-
puterowa (ang. computer literacy), ktéra obejmowata podstawowa wiedze i umiejetnosci zwigzane z
postugiwaniem sie komputerem, takim, jaki on byt. To podstawowe przygotowanie uczniéw do postu-
giwania sie technologig okazato sie w pewnym momencie niewystarczajace, gdyz:

e nie dawato petnego zrozumienia mozliwosci narzedzi rozwijajgcej sie technologii;

e nie gwarantowato uczniom petnego zaufania do swoich kompetenciji i do technologii w jej roz-
woju;

e tatwo rodzity sie obawy przed potencjalnymi zagrozeniami, powodowanymi przez technologie.

Stwierdzono wtedy, ze alfabetyzacja komputerowa nie jest wystarczajgca i nalezy jg poszerzy¢ o
umiejetnoéci ponadczasowe, utatwiajgce dostosowywanie sie do zmieniajgcej sie technologii — og6t
tych umiejetnosci nazwano biegtoscia w postugiwaniu sie technologia (ang. fluency with IT) i poza
alfabetyzacjg komputerowa, zmienng w czasie, zaliczono do biegto$ci umiejetnosci ponadczasowe:

e podstawowe pojecia i idee informatyczne — podstawy technologii, jak dziata technologia (np.
sieci), elementy algorytmiki, reprezentacja informaciji, historia i trendy w rozwoju technologii i
informatyki, mozliwe ograniczenia;

e wyzszego stopnia zdolnosci intelektualne w kontekscie technologii — myslenie abstrakcyjne,
analiza sytuacji, uczenie przez analogie, podejscie problemowe, dziatania projektowe, prace
zespotowe

W ostatnich latach analiza wyzwan stawianych przed obywatelami rozwijajacych sie spoteczenstw, w
ktérych gospodarka bazuje na wiedzy, doprowadzita do dalszego rozszerzenia niezbednego zakresu
kompetencji informatycznych na myslenie komputacyjne (ang. computational thinking), ktére obej-
muje szeroki zakres intelektualnych narzedzi, reprezentujacych spectrum informatycznych metod mo-
delowania i rozwigzywania probleméw, znacznie szerszy niz tradycyjnie rozumiane myslenie algoryt-
miczne, takich na przykiad jak:

e redukcja i dekompozycja ztozonego problemu, aby méc go rozwigzaé efektywnie;
e aproksymacja, gdy doktadne rozwigzanie jest poza zasiegiem nawet komputerdw;



e rekurencja jako metoda indukcyjnego myslenia i zwieztej, komputerowej implementacji roz-
wigzan;

e modelowanie wybranych aspektéw ztozonych problemoéw;

e znajdowanie rozwigzan metodami heurystycznymi.

Myslenie komputacyjne mozna przyblizy¢ wszystkim uczniom gimnazjow i szkét Srednich na zajeciach
informatycznych i z innych przedmiotéw, postugujac sie przy tym metodologig stosowang przy rozwia-
zywaniu problemoéw za pomocg komputeréw (patrz nastepny podpunkt).

Powtdérzmy jeszcze, ze termin technologia informacyjna (TI) zostat w catej podstawie zastgpiony przez
technologie informacyjne i komunikacyjne (TIK). Jednym z powoddw tej zamiany jest rosngce w
edukacji znaczenie K w TIK — Komunikacja, wspotpraca (Kooperacja), Kreatywnos$¢, Kolektywne
uczenie sig, Kolektywna inteligencja.

Ponadto, Internet (w zakresie zasobéw) w coraz wiekszym stopniu jest kreowany przez uczacych sie
(Web 2.0).

Wszystkie te trendy w rozwoju technologii informacyjno-komunikacyjnych i ich zastosowan zostaty
uwzglednione w nowej podstawie programowej przedmiotéw informatycznych.

Rozwigzywanie probleméw z pomoca komputera

Komputer jest stosowany do rozwigzywania problemoéw zaréwno przez profesjonalnych informatykow,
ktérzy projektujg i tworza oprogramowanie, jak i przez tych, ktérzy tylko stosujg technologie informa-
cyjno-komunikacyjne, czyli poprzestajg na postugiwaniu sie gotowymi narzedziami informatycznymi.
Rozwigzywanie probleméw za pomoca komputera, okreslane zamiennie mianem informatycznego
rozwigzywania problemu, charakteryzuje sie przestrzeganiem wyrdznionych etapéw, skfadajgcych sie
na caty proces projektowania i otrzymania rozwigzania. Celem nadrzednym tej metodologii jest otrzy-
manie dobrego rozwiazania, czyli takiego, ktére jest:

e zrozumiate dla kazdego, kto zna dziedzine rozwigzywanego problemu i uzyte narzedzia kom-
puterowe,

e poprawne, czyli spetnia specyfikacje problemu,
o efektywne, czyli nie marnuje zasobow komputerowych, czasu i pamigci.

Metoda rozwigzywania problemow z pomoca komputera sktada sie z nastepujacych szesciu etapow:

1. Opis i analiza sytuacji problemowej. Sktada sie na to analiza i petne zrozumienie sformutowania
problemu, danych, wynikéw i ograniczen. Przyktadem sytuacji problemowej moze by¢ ,zadanie z
trescig” lub rzeczywisty problem spoza programu szkolnego.

2. Sporzadzenie specyfikacji problemu. Specyfikacja problemu jest tworzona na podstawie wynikow
etapu 1 i sktadajg sie na nig;
e opis danych,
e Opis wynikow,
e opis relacji miedzy danymi i wynikami.
Specyfikacja jest wykorzystana w nastepnym etapie jako specyfikacja tworzonego rozwigzania.

3. Zaprojektowanie rozwigzania. Projekt rozwigzania komputerowego zawiera m.in. wybor narzedzi
informatycznych, ewentualnie odpowiedniego algorytmu i struktur danych oraz srodowiska kompu-
terowego do realizacji rozwigzania. W zaleznosci od typu problemu, mozemy tutaj mie¢ np.: pro-
jekt dokumentu, rozplanowang tabele w arkuszu kalkulacyjnym, projekt bazy danych, projekt pre-
zentacji, czy projekt strony WWW.

4. Komputerowa realizacja rozwigzania. Na tym etapie jest tworzone kompletne rozwigzanie wedtug
projektu przedstawionego w poprzednim etapie i odbywa sie testowanie poprawnosci i efektywno-
$ci otrzymanego rozwigzania. Przyktady komputerowych realizacji rozwigzan: ztozony dokument
multimedialny, arkusz kalkulacyjny, baza danych z interfejsem, prezentacja, strona WWW, pro-
gram w jezyku programowania.

5. Testowanie rozwigzania. Nastepuje tutaj systematyczna weryfikacja i testowanie rozwigzania, w
tym sprawdzenie zgodnosci rozwigzania ze specyfikacja. Mozna takze poréwnac otrzymane roz-
wigzanie z innymi rozwigzaniami tego samego problemu.

6. Prezentacja rozwigzania. Rozwigzanie zostaje wzbogacone o dokumentacje, w tym dokumentacije

uzytkownika. Na zakonczenie nastepuje prezentacja rozwigzania oraz catego procesu jego otrzy-
mania.



Chociaz powyzsza metoda jest najczesciej stosowana do otrzymywania komputerowych rozwigzan,
ktére majg posta¢ programow napisanych w wybranym jezyku (Srodowisku) programowania, powinna
by¢ stosowana réwniez do otrzymywania rozwigzan komputerowych wiekszosci problemoéw z obszaru
zastosowania technologii informacyjno-komunikacyjnych, ktére nie sg programami komputerowymi w
tradycyjnym sensie, czyli w postaci np. dokumentéw, arkuszy, konfiguracji programoéw edukacyjnych,
baz danych, stron internetowych, prezentacji multimedialnych. Zastosowanie powyzszej metodologii
do probleméw technologii informacyjno-komunikacyjnych jest szansag na przyblizenie uczniom metod
informatycznego rozwigzywania probleméw i myslenia komputacyjnego. W tym celu przyjmuje sie
poszerzone znaczenie dwéch podstawowych poje¢ informatycznych: problem i programowanie, by
ujrze¢ je w szerszym kontekscie komputerowego rozwigzywania zadan i probleméw, ktére nieko-
niecznie majg charakter algorytmiczny.

Istotg informatyki jest rozwigzywanie probleméw z pomoca komputera. Z drugiej strony, uczniowie
zmagaja sie z problemami i zadaniami pochodzgcymi z réznych dziedzin (przedmiotéw). Przyjmujemy,
ze problem jest zadaniem, ktére uczen ma rozwigzaé, bez otrzymania informacji jak to ma zrobié.
Problem na og6t zawiera pewng trudnosé, nie jest rutynowym zadaniem. Komputer moze okazaé sie
odpowiednim narzedziem do rozwigzania problemu. W takim przypadku znajduje zastosowanie opisa-
na wyzej metodologia otrzymania komputerowego rozwigzania.

Jesli chodzi o programowanie, to powszechnie wiadomo, ze komputery wykonujg tylko programy.
Uzytkownik komputera moze korzystac z istniejgcych programoéw, a moze takze postuzy¢ sie wtasny-
mi programami, napisanymi w jezyku programowania, ktory ,rozumiejg” komputery. W szkole nie ma
zbyt wiele czasu, by uczy¢ programowania poza rozszerzonymi zajeciami informatycznymi, uczniowie
tez nie sg odpowiednio przygotowani do programowania komputeréw (np. w gimnazjum). Istnieje jed-
nak wiele sposobnosci, by ksztatci¢ u uczniow zdolnosé komunikowania sie z komputerem za pomocag
programoéw, ktére powstajg w inny sposéb niz za pomoca programowania w wybranym jezyku. Naste-
pujace ,obiekty komputerowe” sg przeciez programami: arkusz, baza danych, interaktywna i dyna-
miczna prezentacja, strona WWW, a takze dokumenty i grafiki, powstajgce w aplikacjach biurowych.
Mozna wiec zastosowac opisang powyzej metodologie w ksztatceniu umiejetnosci otrzymywania tych
,obiektow”, co jest przedmiotem wielu zaje¢ w szkole, na ktérych komputer jest jednym z narzedzi,
ktéorym nalezy lub mozna sie postuzyé. Prowadzi to do rozszerzenia pojecia programowanie, bez
stosowania jezyka programowania, na wiele innych aktywnosci postugiwania sie komputerem w roz-
wigzywaniu problemow.

2.2. Nowe zapisy w Podstawie Programowe]

Omowione w poprzednim punkcie kierunki rozwoju technologii i rosngce jej znaczenie w edukaciji oraz
metodologia systematycznego rozwigzywania probleméw z pomoca komputera zostaty uwzglednione
w nowej podstawie programowej. Ponizej wymieniamy i komentujemy tylko istotnie nowe zapisy. Po-
zostate zapisy zostaty wziete z poprzedniej podstawy i sformutowano je w jezyku osiggnie¢ ucznidw.

Najwieksze zmiany zaszty w podstawie programowej zaje¢ informatycznych w szkole podstawowej na
I inall etapie edukacyjnym.

Dotychczas w podstawie dla | etapu edukacyjnego nie przewidziano zadnego przedmiotu lub zajec
zwigzanych z komputerami. Jest jednak wiele szkdt, szczegdlnie w duzych miastach, w ktérych z ini-
cjatywy szkoty lub rodzicow sg prowadzone zajecia komputerowe w klasach 1-3. W nowej podstawie
zostato to usankcjonowane. Nalezy pamietac jednak, ze zajecia komputerowe w klasach 1-3 powinny
stuzy¢ wykorzystaniu technologii informacyjno-komunikacyjnych do wspomagania nauczania zinte-
growanego, natomiast nalezy unika¢ czynienia z tych zaje¢ wyodrebnionego przedmiotu informatycz-
nego, poswieconego postugiwaniu sie komputerem i jego oprogramowaniem w oderwaniu od innych
zajeC. Przyja¢ nalezy, ze kazde dziecko jest uzdolnione na swoj sposdb, nauczyciel powinien dostrzec
te uzdolnienia i rozwijac je.

Na Il etapie edukacyjnym, wydzielony przedmiot informatyczny ma w nowej podstawie nazwe zajecia
komputerowe i przewidziano na te zajecia 3 godziny w cyklu ksztatcenia.

Cele ksztatcenia — wymagania ogdlne i Tresci nauczania — wymagania szczegoétowe sformuto-
wano niemal jednolicie w podstawach dla zaje¢ komputerowych na Il etapie edukacyjnym i dla przed-
miotu informatyka na lll i IV etapie edukacyjnym.

Podajemy tutaj Cele ksztatcenia — wymagania ogdlne w sformutowaniu wzietym z podstawy dla
informatyki na Il etapie edukacyjnym:



l. Bezpieczne postugiwanie sie komputerem i jego oprogramowaniem, wykorzystanie sieci kompu-
terowej; komunikowanie sie za pomocg komputera i technologii informacyjno-komunikacyjnych.

II.  Wyszukiwanie, gromadzenie i przetwarzanie informacji z r6znych zrédet; opracowywanie za po-
mocg komputera rysunkow, tekstéw, danych liczbowych, motywéw, animacji, prezentaciji multi-
medialnych.

lll. Rozwigzywanie probleméw i podejmowanie decyzji z wykorzystaniem komputera, z zastoso-
waniem podejscia algorytmicznego.

IV. Woykorzystanie komputera oraz programow i gier edukacyjnych do poszerzania wiedzy i umiejet-
nosci z réznych dziedzin oraz do rozwijania zainteresowan.

V. Ocena zagrozeh i ograniczen, docenianie spotecznych aspektéw rozwoju i zastosowan infor-
matyki.

Z kolei Tresci nauczania — wymagania szczegétowe zgrupowano w siedmiu punktach, ktére niewie-
le roznig sie miedzy etapami edukacyjnymi i poziomami ksztatcenia (podajemy tutaj te punkty z pod-
stawy dla informatyki w zakresie podstawowym na IV etapie edukacyjnym):

1. Bezpieczne postugiwanie sie komputerem, jego oprogramowaniem i korzystanie z sieci kompute-
rowej.

2. Wyszukiwanie, gromadzenie, selekcjonowanie, przetwarzanie i wykorzystywanie informacji, wspot-
tworzenie zasobow w sieci, korzystanie z réznych zrédet i sposobéw zdobywania informacji.

3. Komunikowanie sie za pomocg komputera i technologii informacyjno-komunikacyjnych.

4. Opracowywanie informacji za pomocg komputera, w tym rysunkéw, tekstéw, danych liczbowych,
animacji, prezentacji multimedialnych i filmow.

5. Rozwigzywanie problemoéw i podejmowanie decyzji z wykorzystaniem komputera, stosowanie
podejscia algorytmicznego.

6. Wykorzystywanie komputera oraz programéw edukacyjnych do poszerzania wiedzy i umiejetnosci
z roznych dziedzin.

7. Wykorzystywanie komputera i technologii informacyjno-komunikacyjnych do rozwijania zaintere-
sowan, opisywanie zastosowan informatyki, ocena zagrozen i ograniczen, aspekty spoteczne roz-
woju i zastosowan informatyki.

Zwro¢my uwage na bardzo wazne sformutowania w czterech grupach wymagan szczegoétowych:

e w grupie 2. wystepuje ...wspottworzenie zasobdw w sieci... — odnosi si¢ to do aktywnosci
uczniéw w sieci Web 2;

e grupa 5. — odnosi sie do przedstawionego podejScia metodycznego do rozwigzywania pro-
blemoéw z pomoca komputera;

e zapisy w grupach 6. i 7. ktadg nacisk na wykorzystanie komputera i technologii informacyjno-
komunikacyjnych do poszerzania wiedzy z réznych dziedzin ksztatcenia i zainteresowan
uczniow.

Na zakonczenie wymieniamy w nastepnych punktach najwazniejsze zmiany w podstawach progra-
mowych dla kolejnych etapow edukacyjnych Il — V.

Zajecia komputerowe. Il etap edukacyjny (klasy 4-6 w szkole podstawowej)
Zwrdci¢ uwage na nastepujace zapisy:
Cele ksztatcenia — wymagania ogélne:

IV. Rozwigzywanie probleméw i podejmowanie decyzji z wykorzystaniem komputera. Komentarz. Ten
zapis dotyczy metodycznego podejscia do rozwigzywania probleméw z pomocg komputera.

Tresci nauczania — wymagania szczegétowe:

5....
1) za pomocg ciggu polecen tworzy proste motywy lub steruje obiektem na ekranie; Komentarz.
Ten zapis dotyczy wykorzystania Logo.

2) uczestniczy w pracy zespotowej, porozumiewa sie z innymi osobami podczas realizacji wspol-
nego projektu, podejmuje decyzje w zakresie swoich zadan i uprawnien. Komentarz. Ten zapis
dotyczy realizacji projektéw interdyscyplinarnych.



Informatyka. 11l etap edukacyjny (gimnazjum)
Zwréci¢ uwage na nastepujace zapisy:
Cele ksztatcenia — wymagania ogélne:

lll. Rozwigzywanie problemoéw i podejmowanie decyzji z wykorzystaniem komputera, z zastosowa-
niem podejscia algorytmicznego. Komentarz. Ten zapis dotyczy metodycznego podejscia do roz-
wigzywania problemdéw z pomocq komputera.

Tresci nauczania —wymagania szczegoétowe:
2. ... wspottworzenie zasobdw w sieci ...

4) umieszcza informacje w odpowiednich serwisach internetowych — Komentarz: Ten zapis doty-
czy Web 2.0

3) bierze udziat w dyskusjach na forum, w ktdrej uczestniczy wiele osdb — Komentarz: Ten zapis
dotyczy Web 2.0 oraz serwiséw spotecznosciowych

5. Rozwigzywanie problemoéw i podejmowanie decyzji z wykorzystaniem komputera, stosowanie po-
dejscia algorytmicznego. Uczenh: : Komentarz: Caty ten punkt dotyczy metodyki rozwigzywania
problemoéw z pomocg komputera.

1) wyjasnia pojecie algorytmu, podaje odpowiednie przyktady algorytmdéw rozwigzywania roznych
probleméw;

2) formutuje Scisty opis prostej sytuacji problemowej, analizuje jg i przedstawia rozwigzanie w po-
staci algorytmicznej;

3) stosuje arkusz kalkulacyjny do rozwigzywania prostych probleméw algorytmicznych;

4) opisuje sposob znajdowania wybranego elementu w zbiorze nieuporzadkowanym
i uporzadkowanym, opisuje algorytm porzadkowania zbioru elementéw — jedyne wymienione
algorytmy, odnoszg sie do porzadkowania informaciji

5) wykonuje wybrane algorytmy za pomocg komputera — mogg by¢ w arkuszu, jezyku programo-
wania (np. Logo) lub w programach edukacyjnych.

Informatyka. IV etap edukacyjny — zakres podstawowy
Zwrdci¢ uwage na nastepujace zapisy:
Cele ksztatcenia — wymagania ogolne:

Ill. Rozwigzywanie problemow i podejmowanie decyzji z wykorzystaniem komputera, z zastosowa-
niem podejscia algorytmicznego. Komentarz. Ten zapis dotyczy metodycznego podejscia do roz-
wigzywania problemow z pomocg komputera.

Tresci nauczania — wymagania szczegé6towe:
2. ... wspottworzenie zasobdw w sieci ...

2) tworzy zasoby sieciowe zwigzane ze swoim ksztalceniem i zainteresowaniami— Komentarz: Ten
zapis dotyczy Web 2.0

2) korzysta, odpowiednio do swoich zainteresowan i potrzeb, z zasobéw edukacyjnych udostep-
nianych na portalach przeznaczonych do ksztatcenia na odlegto$¢ — Komentarz: Ten zapis Doty-
czy elementdéw e-learningu, czyli pracy w Srodowisku platformy edukacyjnej.

5. Rozwigzywanie problemoéw i podejmowanie decyzji z wykorzystaniem komputera, stosowanie po-
dejscia algorytmicznego. Uczeh: Komentarz: Cafy ten punkt dotyczy metodyki rozwigzywania pro-
bleméw z pomocg komputera.

1) prowadzi dyskusje nad sytuacjami problemowymi;

2) formutuje specyfikacje dla wybranych sytuacji problemowych;



3) projektuje rozwigzanie: wybiera metode rozwigzania, odpowiednio dobiera narzedzia kompute-
rowe, tworzy projekt rozwigzania;

4) realizuje rozwigzanie na komputerze za pomocg oprogramowania aplikacyjnego lub jezyka
programowania;

5) testuje otrzymane rozwigzanie, ocenia jego wlasnosci, w tym efektywnos$é dziatania oraz zgod-
nosc¢ ze specyfikacja;

6) przeprowadza prezentacje i omawia zastosowania rozwigzania.

Informatyka. IV etap edukacyjny — zakres rozszerzony

Zwrdci¢ uwage na nastepujace zapisy

Cele ksztatcenia — wymagania ogolne:

Rozwigzywanie problemoéw i podejmowanie decyzji z wykorzystaniem komputera, z zastosowa-
niem podejscia algorytmicznego. Komentarz. Ten zapis dotyczy metodycznego podejscia do roz-
wigzywania probleméw z pomocg komputera. W przypadku tego etapu i tego zakresu odnosi sie
to gtéwnie do algorytmiki i programowania.

Tresci nauczania — wymagania szczegoétowe:

Gltéwny nacisk potozono na lll punkt wymagan ogélnych, zapisanych jako wymagania szczegétowe w
punkcie 5.



