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Szkota podstawowa — informatyka

Preambuta podstawy programowej ksztatcenia ogolnego
dla szkoty podstawowej

Ksztatcenie w szkole podstawowej stanowi fundament wyksztatcenia. Zadaniem szko-
ty jest fagodne wprowadzenie dziecka w Swiat wiedzy, przygotowanie do wykonywania
obowigzkdéw ucznia oraz wdrazanie do samorozwoju. Szkota zapewnia bezpieczne warun-
ki oraz przyjazng atmosfere do nauki, uwzgledniajgc indywidualne mozliwosci i potrzeby
edukacyjne ucznia. Najwazniejszym celem ksztatcenia w szkole podstawowej jest dbatosc
o integralny rozwdj biologiczny, poznawczy, emocjonalny, spoteczny i moralny ucznia.

Ksztatcenie w szkole podstawowej trwa osiem lat i jest podzielone na dwa etapy edukacyjne:
1) | etap edukacyjny obejmujgcy klasy I-lll szkoty podstawowej — edukacja wcze-
snoszkolna;
2) |l etap edukacyjny obejmujacy klasy IV-VIII szkoty podstawowe;.

Ksztatcenie ogdlne w szkole podstawowej ma na celu:

1) wprowadzanie ucznidw w Swiat wartosci, w tym ofiarnosci, wspoétpracy, soli-
darnosci, altruizmu, patriotyzmu i szacunku dla tradycji, wskazywanie wzorcéw
postepowania i budowanie relacji spotecznych, sprzyjajacych bezpiecznemu roz-
wojowi ucznia (rodzina, przyjaciele);

2) wzmacnianie poczucia tozsamosci indywidualnej, kulturowej, narodowej, regio-
nalnej i etnicznej;

3) formowanie u ucznidw poczucia godnosci wtasnej osoby i szacunku dla godnosci
innych oséb;

4) rozwijanie kompetenciji, takich jak: kreatywnos¢, innowacyjnos¢ i przedsiebiorczosé;

5) rozwijanie umiejetnosci krytycznego i logicznego myslenia, rozumowania, argu-
mentowania i wnioskowania;

6) ukazywanie wartosci wiedzy jako podstawy do rozwoju umiejetnosci;

7) rozbudzanie ciekawosci poznawczej uczniéw oraz motywacji do nauki;

8) wyposazenie ucznidw w taki zaséb wiadomosci oraz ksztattowanie takich umiejet-
nosci, ktére pozwalajg w sposdb bardziej dojrzaty i uporzgdkowany zrozumieé swiat;

9) wspieranie ucznia w rozpoznawaniu wtasnych predyspozycji i okreslaniu drogi
dalszej edukacji;

10) wszechstronny rozwdj osobowy ucznia przez pogtebianie wiedzy oraz zaspokaja-
nie i rozbudzanie jego naturalnej ciekawosci poznawczej;

11) ksztattowanie postawy otwartej wobec Swiata i innych ludzi, aktywnosci w zyciu
spotecznym oraz odpowiedzialnosci za zbiorowosg¢;

12) zachecanie do zorganizowanego i Swiadomego samoksztatcenia opartego
na umiejetnosci przygotowania wtasnego warsztatu pracy;

13) ukierunkowanie ucznia ku wartosciom.

Najwazniejsze umiejetnosci rozwijane w ramach ksztatcenia ogdlnego w szkole pod-
stawowej to:
1) sprawne komunikowanie sie w jezyku polskim oraz w jezykach obcych nowozytnych;
2) sprawne wykorzystywanie narzedzi matematyki w zyciu codziennym, a takze
ksztatcenie myslenia matematycznego;
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3) poszukiwanie, porzgdkowanie, krytyczna analiza oraz wykorzystanie informacji
z réznych zrédet;

4) kreatywne rozwigzywanie probleméw z réznych dziedzin ze Swiadomym wykorzy-
staniem metod i narzedzi wywodzacych sie z informatyki, w tym programowanie;

5) rozwigzywanie probleméw, réwniez z wykorzystaniem technik mediacyjnych;

6) praca w zespole i spoteczna aktywnos¢;

7) aktywny udziat w zyciu kulturalnym szkoty, sSrodowiska lokalnego oraz kraju.

W procesie ksztatcenia ogdlnego szkota podstawowa na kazdym przedmiocie ksztattuje
kompetencje jezykowe uczniéw oraz dba o wyposazenie ucznidw w wiadomosci i umiejet-
nosci umozliwiajgce komunikowanie sie w jezyku polskim w sposéb poprawny i zrozumiaty.

Waznym zadaniem szkoty jest ksztatcenie w zakresie porozumiewania sie w jezykach
obcych nowozytnych. W klasach 1-VI szkoty podstawowej uczniowie uczg sie jednego
jezyka obcego nowozytnego, natomiast w klasach VIl i VIII — dwdch jezykéw obcych no-
wozytnych. Od klasy VIl uczniowie mogg takze realizowac¢ nauczanie dwujezyczne, jezeli
szkota zorganizuje takg forme ksztatcenia.

Zadaniem szkoty podstawowej jest wprowadzenie ucznidéw w $wiat literatury, ugrun-
towanie ich zainteresowan czytelniczych oraz wyposazenie w kompetencje czytelnicze
potrzebne do krytycznego odbioru utwordw literackich i innych tekstéw kultury. Szkota
podejmuje dziatania majace na celu rozbudzenie u uczniéw zamitowania do czytania oraz
dziatania sprzyjajgce zwiekszeniu aktywnosci czytelniczej ucznidw, ksztattuje postawe doj-
rzatego i odpowiedzialnego czytelnika, przygotowanego do otwartego dialogu z dzietem
literackim. W procesie ksztatcenia i wychowania wskazuje role biblioteki (szkolnej, pu-
blicznej, naukowej i in.) oraz zacheca do podejmowania indywidualnych préb twérczych.

Wysokie kompetencje czytelnicze wptywajg na sukces ucznidw w szkole, a w pdzniejszym
zyciu pozwalajg pokonywad uczniom ograniczenia i trudnosci zwigzane z mniej sprzyjaja-
cym srodowiskiem spotecznym.

Czytanie jako umiejetnos$¢ rozumienia, wykorzystywania i refleksyjnego przetwarzania
tekstow, w tym tekstéw kultury, to jedna z najwazniejszych umiejetnosci zdobywanych
przez ucznia w procesie ksztatcenia.

Dzieci, ktére duzo czytajg, majg bogaty zaséb stownictwa, z tatwoscig nazywajg swoje
uczucia i wchodza w relacje z réwiesnikami, rzadziej sprawiajg ktopoty wychowawcze,
majac lepiej rozwinietg wyobraznie umozliwiajgcg obiektywne spojrzenie na zachowa-
nia wiasne i innych, w konsekwencji lepiej radza sobie z obowigzkami szkolnymi, a takze
funkcjonowaniem w spotecznosci szkolnej.

Wazne jest, aby zainteresowac ucznia czytaniem na poziomie szkoty podstawowej. Uczen
powinien mie¢ zapewniony kontakt z ksigzkg, np. przez udziat w zajeciach, na ktérych
czytane sg na gtos przez nauczycieli fragmenty lektur, lub udziat w zajeciach prowadzo-
nych w bibliotece szkolnej. W ten sposéb rozwijane s3 kompetencje czytelnicze, ktére
uksztattujg nawyk czytania ksigzek rowniez w dorostym zyciu.
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Szkota ma stwarzac uczniom warunki do nabywania wiedzy i umiejetnosci potrzebnych
do rozwigzywania problemoéw z wykorzystaniem metod i technik wywodzgcych sie z infor-
matyki, w tym logicznego i algorytmicznego myslenia, programowania, postugiwania sie
aplikacjami komputerowymi, wyszukiwania i wykorzystywania informacji z réznych zré-
det, postugiwania sie komputerem i podstawowymi urzadzeniami cyfrowymi oraz stoso-
wania tych umiejetnosci na zajeciach z réznych przedmiotéw m.in. do pracy nad tekstem,
wykonywania obliczen, przetwarzania informacji i jej prezentacji w réznych postaciach.

Szkota ma réwniez przygotowywac ich do dokonywania swiadomych i odpowiedzialnych
wyboréw w trakcie korzystania z zasobow dostepnych w internecie, krytycznej analizy
informacji, bezpiecznego poruszania sie w przestrzeni cyfrowej, w tym nawigzywania
i utrzymywania opartych na wzajemnym szacunku relacji z innymi uzytkownikami sieci.

Szkota oraz poszczegdlni nauczyciele podejmujg dziatania majgce na celu zindywiduali-
zowane wspomaganie rozwoju kazdego ucznia, stosownie do jego potrzeb i mozliwosci.

Uczniom z niepetnosprawnosciami, w tym uczniom z niepetnosprawnoscig intelektualng
w stopniu lekkim, nauczanie dostosowuje sie do ich mozliwosci psychofizycznych oraz
tempa uczenia sie. Wybor form indywidualizacji nauczania powinien wynika¢ z rozpo-
znania potencjatu kazdego ucznia. Jesli nauczyciel pozwoli uczniowi na osigganie sukcesu
na miare jego mozliwosci, wéwczas ma on szanse na rozwdéj ogoélny i edukacyjny. Zatem
nauczyciel powinien tak dobieraé zadania, aby z jednej strony nie przerastaty one mozli-
wosci ucznia (uniemozliwiaty osiggniecie sukcesu), a z drugiej nie powodowaty obnizenia
motywacji do radzenia sobie z wyzwaniami.

Wazng role w ksztatceniu i wychowaniu uczniéw w szkole podstawowej odgrywa edu-
kacja zdrowotna. Zadaniem szkoty jest ksztattowanie postaw prozdrowotnych ucznidw,
w tym wdrozenie ich do zachowan higienicznych, bezpiecznych dla zdrowia wtasnego
i innych oséb, a ponadto ugruntowanie wiedzy z zakresu prawidtowego odzywiania sie,
korzysci ptyngcych z aktywnosci fizycznej, a takze stosowania profilaktyki.

Ksztatcenie i wychowanie w szkole podstawowe] sprzyja rozwijaniu postaw obywatel-
skich, patriotycznych i spotecznych uczniéw. Zadaniem szkoty jest wzmacnianie poczucia
tozsamosci narodowej, przywigzania do historii i tradycji narodowych, przygotowanie
i zachecanie do podejmowania dziatan na rzecz srodowiska szkolnego i lokalnego, w tym
do angazowania sie w wolontariat. Szkota dba o wychowanie dzieci i mtodziezy w duchu
akceptacji i szacunku dla drugiego cztowieka, ksztattuje postawe szacunku dla srodowi-
ska przyrodniczego, w tym upowszechnia wiedze o zasadach zréwnowazonego rozwoju,
motywuje do dziatan na rzecz ochrony srodowiska oraz rozwija zainteresowanie ekologig.

Zadaniem szkoty jest przygotowanie uczniéw do wyboru kierunku ksztatcenia i zawodu.
Szkota prowadzi zajecia z zakresu doradztwa zawodowego.

Duze znaczenie dla rozwoju mtodego cztowieka oraz jego sukceséw w dorostym zyciu
ma nabywanie kompetencji spotecznych takich jak komunikacja i wspétpraca w grupie,
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w tym w $Srodowiskach wirtualnych, udziat w projektach zespotowych lub indywidual-
nych oraz organizacja i zarzadzanie projektami.

Zastosowanie metody projektu, oprécz wspierania w nabywaniu wspomnianych wyzej
kompetencji, pomaga réwniez rozwija¢ u ucznidw przedsiebiorczosc i kreatywnos¢ oraz
umozliwia stosowanie w procesie ksztatcenia innowacyjnych rozwigzan programowych,
organizacyjnych lub metodycznych.

Metoda projektu zaktada znaczng samodzielnos¢ i odpowiedzialnos¢ uczestnikéw, co
stwarza uczniom warunki do indywidualnego kierowania procesem uczenia sie. Wspiera
integracje zespotu klasowego, w ktérym uczniowie, dzieki pracy w grupie, uczg sie roz-
wigzywania problemoéw, aktywnego stuchania, skutecznego komunikowania sie, a takze
wzmachniajg poczucie wtasnej wartosci. Metoda projektu wdraza uczniéw do planowania
oraz organizowania pracy, a takze dokonywania samooceny. Projekty swoim zakresem
moga obejmowac jeden lub wiecej przedmiotédw. Pozwalajg na wspétdziatanie szkoty ze
srodowiskiem lokalnym oraz na zaangazowanie rodzicéw uczniow.

Projekty mogg by¢ wykonywane indywidualnie lub zespotowo. Uczniowie podczas pracy
nad projektami powinni mie¢ zapewniong pomoc nauczyciela — opiekuna. Nauczyciele ko-
rzystajgcy z metody projektu mogg indywidualizowac techniki pracy, réznicujagc wymagania.

Wyboru tresci podstawy programowej ksztatcenia ogdlnego dla szkoty podstawowej,
ktére beda realizowane metoda projektu, moze dokonywaé nauczyciel samodzielnie lub
W porozumieniu z uczniami.

Projekt, w zaleznosci od potrzeb, moze by¢ realizowany np. przez tydzien, miesigc, se-
mestr lub by¢ dziataniem catorocznym. W organizacji pracy szkoty mozna uwzglednic row-
niez takie rozwigzanie, ktére zaktada, ze w okreslonym czasie w szkole nie sg prowadzone
zajecia z podziatem na poszczegdlne lekcje, lecz sg one realizowane metodg projektu.

Przy realizacji projektu wskazane jest wykorzystywanie technologii informacyjno-komu-
nikacyjnych.

Opis wiadomosci i umiejetnosci zdobytych przez ucznia w szkole podstawowej jest przed-
stawiany w jezyku efektow uczenia sie, zgodnie z Polskg Ramg Kwalifikacji'.

Dziatalnos$¢ edukacyjna szkoty okreslona jest przez:
1) szkolny zestaw programow nauczania;
2) program wychowawczo-profilaktyczny szkoty.

Szkolny zestaw programdw nauczania oraz program wychowawczo-profilaktyczny szkoty
tworzg spdjng catos¢ i muszg uwzgledniaé wszystkie wymagania opisane w podstawie
programowej. Ich przygotowanie i realizacja sg zadaniem zaréwno catej szkoty, jak i kaz-
dego nauczyciela.

1 Ustawa z dnia 22 grudnia 2015 r. o Zintegrowanym Systemie Kwalifikacji (Dz. U. z 2016 r. poz. 64, z pdzn. zm.).
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Obok zadan wychowawczych i profilaktycznych nauczyciele wykonujg réwniez dziatania
opiekuncze odpowiednio do istniejgcych potrzeb.

Dziatalno$¢ wychowawcza szkoty nalezy do podstawowych celéw polityki oswiatowej
panstwa. Wychowanie mtodego pokolenia jest zadaniem rodziny i szkoty, ktéra w swojej
dziatalno$ci musi uwzglednia¢ wole rodzicow, ale takze i panstwa, do ktérego obowigz-
kéw nalezy stwarzanie wiasciwych warunkéw wychowania. Zadaniem szkoty jest ukie-
runkowanie procesu wychowawczego na wartosci, ktére wyznaczajg cele wychowania
i kryteria jego oceny. Wychowanie ukierunkowane na wartosci zaktada przede wszystkim
podmiotowe traktowanie ucznia, a wartosci sktaniajg cztowieka do podejmowania odpo-
wiednich wyboréw czy decyzji. W realizowanym procesie dydaktyczno-wychowawczym
szkota podejmuje dziatania zwigzane z miejscami waznymi dla pamieci narodowej, for-
mami upamietniania postaci i wydarzen z przesztosci, najwazniejszymi $wietami narodo-
wymi i symbolami panstwowymi.

W szkole podstawowej na | etapie edukacyjnym, obejmujgcym klasy I-lll — edukacja
wczesnoszkolna, edukacja realizowana jest w formie ksztatcenia zintegrowanego. Na I
etapie edukacyjnym, obejmujgcym klasy IV=VIII, realizowane nastepujgce przedmioty:

1) jezyk polski;

2) jezyk obcy nowozytny;

3) drugijezyk obcy nowozytny;

4) muzyka;
5) plastyka;
6) historia;

7) wiedza o spoteczenstwie;
8) przyroda;
9) geografia;

10) biologia;
11) chemia;
12) fizyka;

13) matematyka;

14) informatyka;

15) technika;

16) wychowanie fizyczne;

17) edukacja dla bezpieczenstwa;

18) wychowanie do zycia w rodzinie?;

19) etyka;

20) jezyk mniejszosci narodowe;j lub etnicznej?;
21) jezyk regionalny —jezyk kaszubski®.

2 Sposdb nauczania przedmiotu wychowanie do zycia w rodzinie okreslajg przepisy wydane na podstawie
art. 4 ust. 3 ustawy z dnia 7 stycznia 1993 r. o planowaniu rodziny, ochronie ptodu ludzkiego i warunkach
dopuszczalnosci przerywania cigzy (Dz. U. poz. 78, z pdzn. zm.).

3 Przedmiot jezyk mniejszosci narodowej lub etnicznej oraz przedmiot jezyk regionalny — jezyk kaszubski
jest realizowany w szkotach (oddziatach) z nauczaniem jezyka mniejszosci narodowych lub etnicznych oraz
jezyka regionalnego — jezyka kaszubskiego, zgodnie z przepisami wydanymi na podstawie art. 13 ust. 3
ustawy z dnia 7 wrzesnia 1991 r. o systemie oswiaty (Dz. U. z 2016 r. poz. 1943, z pdzn. zm.).
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Informatyka

Od wielu lat komputery wywierajg coraz wiekszy wptyw na zmiany zachodzgce w funk-
cjonowaniu spotfeczenstw: w gospodarce, administracji, bankowosci, handlu, komunika-
cji, nauce i edukacji, czy zyciu osobistym obywateli. Informatyka jako dziedzina wiedzy
wraz z technologiami, ktére wspiera, integruje sie z niemal wszystkimi innymi dziedzi-
nami i staje sie ich nieodtagcznym elementem. Wczesny kontakt w szkole z informatyka
powinien przyblizy¢ uczniom mozliwosci zastosowan tej dziedziny oraz wzbudzi¢ zainte-
resowanie informatyka. Oczekuje sie, ze wkraczajgcy w zawodowe i doroste zycie ucznio-
wie beda przygotowani do podjecia obowigzkdéw i wyzwan, jakie stawia przed nimi XXI
wiek. Powinni zatem poznac podstawowe metody informatyki, aby w przysztosci stoso-
wac je w praktycznych sytuacjach w réznych dziedzinach.

Do tej pory duzg uwage w edukacji przywigzywano do ksztatcenia umiejetnosci korzysta-
nia z aplikacji komputerowych oraz zasobdw i komunikacji w sieci, obejmujgc wszystkich
uczniow ksztatceniem w zakresie technologii informacyjno-komunikacyjnej. Oczekiwane
obecnie kompetencje obywateli w zakresie technologii cyfrowej wykraczajg poza trady-
cyjnie rozumiang alfabetyzacje komputerowg i biegto$¢ w zakresie korzystania z tech-
nologii. Te umiejetnosci s3 nadal potrzebne, ale nie sg juz wystarczajgce w czasach,
gdy informatyka staje sie powszechnym jezykiem niemal kazdej dziedziny i wyposaza je
w nowe narzedzia. Podstawowe zadanie szkoty — alfabetyzacja w zakresie czytania, pisa-
nia i rachowania — wymaga poszerzenia o alfabetyzacje w zakresie umiejetnosci rozwia-
zywania problemoéw z réznych dziedzin ze Swiadomym wykorzystaniem metod i narzedzi
wywodzgcych sie z informatyki* oraz na lepsze zrozumienie, jakie sg obecne mozliwosci
technologii, komputerdw i ich zastosowan.

Elementem powszechnego ksztatcenia staje sie rowniez umiejetnos¢ programowania.
Programowanie jest tu rozumiane znacznie szerzej niz tylko samo napisanie programu
w jezyku programowania. To caty proces, informatyczne podejscie do rozwigzywania
problemu: od specyfikacji problemu (okreslenie danych i wynikéw, a ogdlniej — celéw
rozwigzania problemu), przez znalezienie i opracowanie rozwigzania, do zaprogramo-
wania rozwigzania, przetestowania jego poprawnosci i ewentualnej korekty przy uzyciu
odpowiednio dobranej aplikacji lub jezyka programowania. Tak rozumiane programowa-
nie jest czescig zajec informatycznych od najmtodszych lat, wptywa na sposéb nauczania
innych przedmiotow, stuzy wtasciwemu rozumieniu pojec informatycznych i metod in-
formatyki. Wspomaga ksztatcenie takich umiejetnosci jak: logiczne myslenie, precyzyjne
prezentowanie mysli i pomystéw, sprzyja dobrej organizacji pracy, buduje kompetencje
potrzebne do pracy zespotowej i efektywnej realizacji projektow.

4 Jest to nawigzanie do operacyjnej definicji myslenia komputacyjnego (ang. computational thinking), kté-
re okresla procesy myslowe towarzyszgce formutowaniu problemow i ich rozwigzan w postaci umozliwia-
jacej ich efektywng realizacje z wykorzystaniem komputera. Obejmuje szeroki zakres intelektualnych me-
tod i narzedzi, majacych swoje Zzrédto w informatyce, wywodzacych sie z komputerowego przetwarzania
informacji i rozwigzywania problemdéw z pomocg komputeréw w réznych dziedzinach. Integruje ludzkie
myslenie z mozliwosciami komputerow. Wedtug Jeannette Wing, ktdra ukuta ten termin (2006), myslenie
komputacyjne okresla uzyteczne postawy i umiejetnosci, jakie kazdy, nie tylko informatyk, powinien stara¢
sie wyksztatcic i stosowac. Dzieki takiemu szerokiemu spojrzeniu na kompetencje informatyczne, informa-
tyka nie jest ograniczana do nauki o komputerach, ale dostarcza metod dla dziatalnosci umystowej, ktére
mogg by¢ wykorzystane z korzyscig dla innych dziedzin, jak i w codziennym zyciu.

10
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Umiejetnosci nabyte podczas programowania sg przydatne na zajeciach z innych przed-
miotéw, jak i pdzniej w réznych zawodach, niekoniecznie informatycznych.

Cele ogdlne ksztatcenia informatycznego sg takie same dla wszystkich etapdw edukacyj-
nych. Opis wymagan szczegdétowych ma charakter spiralny (przyrostowy) — na kazdym
etapie edukacyjnym wymaga sie od ucznidw umiejetnosci zdobytych na wczesniejszych
etapach edukacyjnych i rozszerza sie je o umiejetnosci nowe.

Podstawa programowa przedmiotu informatyka

I etap edukacyjny: klasy I-1ll — edukacja wczesnoszkolna

VII. Edukacja informatyczna.
1. Osiggniecia w zakresie rozumienia, analizowania i rozwigzywania problemédw.
Uczen:

1) ukfada w logicznym porzadku: obrazki, teksty, polecenia (instrukcje)
sktadajgce sie m.in. na codzienne czynnosci;

2) tworzy polecenie lub sekwencje polecen dla okreslonego planu dziata-
nia prowadzace do osiggniecia celu;

3) rozwigzuje zadania, zagadki i tamigtowki prowadzgce do odkrywania
algorytmow.

2. Osiggniecia w zakresie programowania i rozwigzywania probleméw z wyko-
rzystaniem komputera i innych urzadzen cyfrowych. Uczen:

1) programuje wizualnie: proste sytuacje lub historyjki wedtug pomystéw
wtasnych i pomystéw opracowanych wspdlnie z innymi uczniami, poje-
dyncze polecenia, a takze ich sekwencje sterujgce obiektem na ekranie
komputera badz innego urzadzenia cyfrowego;

2) tworzy proste rysunki, dokumenty tekstowe, tgczac tekst z grafikg, np.
zaproszenia, dyplomy, ulotki, ogtoszenia; powieksza, zmniejsza, kopiu-
je, wkleja i usuwa elementy graficzne i tekstowe — doskonali przy tym
umiejetnosci pisania, czytania, rachowania i prezentowania swoich
pomystéw;

3) zapisuje efekty swojej pracy we wskazanym miejscu.

3. Osiggniecia w zakresie postugiwania sie komputerem, urzagdzeniami cyfrowy-
mi i sieciami komputerowymi. Uczen:
1) postuguje sie komputerem lub innym urzgdzeniem cyfrowym oraz
urzadzeniami zewnetrznymi przy wykonywaniu zadania;
2) kojarzy dziatanie komputera lub innego urzadzenia cyfrowego z efekta-
mi pracy z oprogramowaniem;
3) korzysta z udostepnionych mu stron i zasobéw internetowych.
4. Osiagniecia w zakresie rozwijania kompetencji spotecznych. Uczen:
1) wspodtpracuje z uczniami, wymienia sie z nimi pomystami i doswiadcze-
niami, wykorzystujac technologie;

11
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2) wykorzystuje mozliwosci technologii do komunikowania sie w procesie
uczenia sie.

5. Osiggniecia w zakresie przestrzegania prawa i zasad bezpieczenstwa. Uczen:
1) postuguje sie udostepniong mu technologig zgodnie z ustalonymi zasadami;
2) rozrdznia pozadane i niepozgdane zachowania innych oséb (réwniez uczniow)

korzystajacych z technologii, zwtaszcza w sieci internet;
3) przestrzega zasad dotyczgcych korzystania z efektdw pracy innych oséb i zwia-
zanych z bezpieczeristwem w internecie.

Podstawa programowa przedmiotu informatyka

Il etap edukacyjny: klasy IV-VIII

Cele ksztatcenia — wymagania ogdlne

Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie probleméw na bazie logicznego i abstrak-
cyjnego myslenia, myslenia algorytmicznego i sposobéw reprezentowania informacji.
Programowanie i rozwigzywanie problemow z wykorzystaniem komputera oraz innych
urzadzen cyfrowych: uktadanie i programowanie algorytmow, organizowanie, wyszu-
kiwanie i udostepnianie informacji, postugiwanie sie aplikacjami komputerowymi.
Postugiwanie sie komputerem, urzadzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi,
w tym znajomosc¢ zasad dziatania urzadzen cyfrowych i sieci komputerowych oraz
wykonywania obliczen i programéw.

Rozwijanie kompetencji spotecznych, takich jak komunikacja i wspotpraca w grupie,
w tym w srodowiskach wirtualnych, udziat w projektach zespotowych oraz zarzadza-
nie projektami.

Przestrzeganie prawa i zasad bezpieczenstwa. Respektowanie prywatnosci informa-
cji i ochrony danych, praw wifasnosci intelektualnej, etykiety w komunikacji i norm
wspotzycia spotecznego, ocena zagrozen zwigzanych z technologia i ich uwzglednie-
nie dla bezpieczenstwa swojego i innych.

Tresci nauczania — wymagania szczegétowe

Klasy IV-VI
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Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie problemoéw. Uczen:
1) tworzy i porzadkuje w postaci sekwencji (liniowo) lub drzewa (nieliniowo) in-
formacje, 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:
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a) rozwigzanie problemoéw z zycia codziennego i z réznych przedmiotéw,
np. liczenie Sredniej, pisemne wykonanie dziatah arytmetycznych, ta-
kich jak dodawanie i odejmowanie,

b) osiggniecie postawionego celu, w tym znalezienie elementu w zbiorze
nieuporzgdkowanym lub uporzagdkowanym, znalezienie elementu naj-
mniejszego i najwiekszego,

c) sterowanie robotem lub obiektem na ekranie;

3) w algorytmicznym rozwigzywaniu problemu wyrdznia podstawowe kroki:
okreslenie problemu i celu do osiggniecia, analiza sytuacji problemowej,
opracowanie rozwigzania, sprawdzenie rozwigzania problemu dla przyktado-
wych 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 zdarzen,

b) prosty program sterujgcy robotem lub innym obiektem na ekranie
komputera;

2) testuje na komputerze swoje programy pod wzgledem zgodnosci z przyjetymi
zatozeniamiiewentualnie je poprawia, objasnia przebieg dziatania programoéw;

3) przygotowuje i prezentuje rozwigzania problemoéw, postugujac sie podstawo-
wymi 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 pomocg wybranych
narzedzi, przeksztatca obrazy, uzupetnia grafike tekstem,

b) tworzenia dokumentéw tekstowych: dobiera czcionke, formatuje aka-
pity, 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, for-
matuje komorki, definiuje proste formuty i dobiera wykresy do danych
i celow obliczen,

d) tworzenia krotkich prezentacji multimedialnych tgczacych tekst z gra-
fikg, korzysta przy tym z gotowych szablonéw lub projektuje wedtug
wtasnych pomystéw;

4) gromadzi, porzadkuje i selekcjonuje efekty swojej pracy oraz potrzebne zaso-
by w komputerze lub w innych urzgdzeniach, a takze w srodowiskach wirtu-
alnych (w chmurze).

Ill. Postugiwanie sie komputerem, urzgdzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi.
Uczen:
1) opisuje funkcje podstawowych elementéw komputera i urzgdzen zewnetrz-
nych oraz:

13
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2)

a) korzysta z urzagdzen do nagrywania obrazow, dzwiekdéw i filmow, w tym
urzadzen mobilnych,

b) wykorzystuje komputer lub inne urzadzenie cyfrowe do gromadzenia,
porzadkowania i selekcjonowania wtasnych zasobdéw;

wykorzystuje sie¢ komputerowg (szkolng, sie internet):

a) do wyszukiwania potrzebnych informacji i zasobéw edukacyjnych, na-
wigujgc miedzy stronami,

b) jako medium komunikacyjne,

¢) do pracy w wirtualnym srodowisku (na platformie, w chmurze), stosu-
jac sie do sposobdw i zasad pracy w takim Srodowisku,

d) organizuje swoje pliki w folderach umieszczonych lokalnie lub w sieci.

IV. Rozwijanie kompetencji spotecznych. Uczen:

1)

2)
3)

4)

uczestniczy w zespofowym rozwigzaniu problemu postugujac sie technologia
taka jak: poczta elektroniczna, forum, wirtualne srodowisko ksztatcenia, de-
dykowany portal edukacyjny;

identyfikuje i docenia korzysci ptyngce ze wspodtpracy nad wspdlnym rozwia-
zywaniem probleméw;

respektuje zasade réownosci w dostepie do technologii i do informacji, w tym
w dostepie do komputeréw w spotecznosci szkolnej;

okresla zawody i wymienia przyktady z zycia codziennego, w ktdrych sg wyko-
rzystywane kompetencje informatyczne.

V. Przestrzeganie prawa i zasad bezpieczenstwa. Uczen:

1) postuguje sie technologia zgodnie z przyjetymi zasadami i prawem; przestrze-
ga zasad bezpieczenstwa i higieny pracy;

2) uznaje i respektuje prawo do prywatnosci danych i informacji oraz prawo do
wtasnosci intelektualnej;

3) wymienia zagrozenia zwigzane z powszechnym dostepem do technologii oraz
do informacji i opisuje metody wystrzegania sie ich;

4) stosuje profilaktyke antywirusowg i potrafi zabezpieczy¢ przed zagrozeniem
komputer wraz z zawartymi w nim informacjami.

Klasy VIli Vil

I.  Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie problemoéw. Uczen:

1)

2)
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formutuje problem w postaci specyfikacji (czyli opisuje dane i wyniki) i wyrdz-
nia kroki w algorytmicznym rozwigzywaniu probleméw. Stosuje rézne sposo-
by przedstawiania algorytméw, w tym w jezyku naturalnym, w postaci sche-
matow blokowych, listy krokéw;

stosuje przy rozwigzywaniu probleméw podstawowe algorytmy:

a) na liczbach naturalnych: bada podzielnos¢ liczb, wyodrebnia cyfry da-
nej liczby, przedstawia dziatanie algorytmu Euklidesa w obu wersjach
iteracyjnych (z odejmowaniem i z resztg z dzielenia),

b) wyszukiwania i porzgdkowania: wyszukuje element w zbiorze uporzad-
kowanym i nieuporzagdkowanym oraz porzadkuje elementy w zbiorze
metodg przez proste wybieranie i zliczanie;
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3) przedstawia sposoby reprezentowania w komputerze wartosci logicznych,
liczb naturalnych (system binarny), znakéw (kody ASCII) i tekstow;

4) rozwija znajomos¢ algorytmow i wykonuje eksperymenty z algorytmami, ko-
rzystajac z pomocy dydaktycznych lub dostepnego oprogramowania do de-
monstracji dziatania algorytmoéw;

5) prezentuje przyktady zastosowan informatyki w innych dziedzinach, w zakre-
sie poje¢, obiektdw oraz algorytmow.

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

1) projektuje, tworzy i testuje programy w procesie rozwigzywania problemoéw.
W programach stosuje: instrukcje wejscia/wyjscia, wyrazenia arytmetyczne
i logiczne, instrukcje warunkowe, instrukcje iteracyjne, funkcje oraz zmienne
i tablice. W szczegdlnosci programuje algorytmy z dziatu | pkt 2;

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

3) korzystajac z aplikacji komputerowych, przygotowuje dokumenty i prezenta-
cje, takze w chmurze, na pozytek rozwigzywanych probleméw i wtasnych prac
z réznych dziedzin (przedmiotéw), dostosowuje format i wyglagd opracowan
do ich tresci i przeznaczenia, wykazujac sie przy tym umiejetnosciami:

a) tworzenia estetycznych kompozycji graficznych: tworzy kolaze, wyko-
nuje zdjecia i poddaje je obrébce zgodnie z przeznaczeniem, nagrywa
krotkie filmy oraz poddaje je podstawowej obrébce cyfrowej,

b) tworzenia réznych dokumentéw: formatuje i faczy teksty, wstawia
symbole, obrazy, tabele, korzysta z szablonéw dokumentoéw, dtuzsze
dokumenty dzieli na strony,

c) rozwigzywania zadan rachunkowych z programu nauczania z réznych
przedmiotéw w zakresie szkoty podstawowej, z codziennego zycia
oraz implementacji wybranych algorytmdéw w arkuszu kalkulacyjnym:
umieszcza dane w tabeli arkusza kalkulacyjnego, postuguje sie pod-
stawowymi funkcjami, stosuje adresowanie wzgledne, bezwzgledne
i mieszane, przedstawia dane w postaci réznego typu wykreséw, po-
rzadkuje i filtruje dane,

d) tworzenia prezentacji multimedialnej wykorzystujgc tekst, grafike, ani-
macje, dzwiek i film, stosuje hipertacza,

e) tworzenia prostej strony internetowe] zawierajgcej; tekst, grafike, hi-
pertacza, stosuje przy tym podstawowe polecenia jezyka HTML;

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

5) wyszukuje w sieci informacje potrzebne do realizacji wykonywanego zadania,
stosujgc ztozone postaci zapytan i korzysta z zaawansowanych mozliwosci
wyszukiwarek.

Ill. Postugiwanie sie komputerem, urzgdzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi.
Uczen:
1) schematycznie przedstawia budowe i funkcjonowanie sieci komputerowej,
szkolnej, domowej i sieci internet;
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2) rozwija umiejetnosci korzystania z réznych urzadzen do tworzenia elektro-
nicznych wersji tekstéw, obrazéow, dzwiekdw, filméw i animacji;
3) poprawnie postuguje sie terminologia zwigzang z informatyka i technologia.

IV. Rozwijanie kompetencji spotecznych. Uczen:

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

2) ocenia krytycznie informacje i ich zrédta, w szczegdlnosci w sieci, pod wzgle-
dem rzetelnosci i wiarygodnosci w odniesieniu do rzeczywistych sytuacji, do-
cenia znaczenie otwartych zasobéw w sieci i korzysta z nich;

3) przedstawia gtdwne etapy w historycznym rozwoju informatyki i technologii;

4) okresla zakres kompetencji informatycznych, niezbednych do wykonywania
réznych zawoddw, rozwaza i dyskutuje wybor dalszego i pogtebionego ksztat-
cenia, réwniez w zakresie informatyki.

V. Przestrzeganie prawa i zasad bezpieczenstwa. Uczen:

1) opisuje kwestie etyczne zwigzane z wykorzystaniem komputerdéw i sieci kom-
puterowych, takie jak: bezpieczenstwo, cyfrowa tozsamos¢, prywatnos¢, wta-
snos¢ intelektualna, réwny dostep do informacji i dzielenie sie informacjg;

2) postepuje etycznie w pracy z informacjami;

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

Warunki i sposdb realizacji

Od klasy IV zajecia informatyki zaczynajg miec¢ charakter bardziej formalny. Uczniowie
nadal zajmuja sie réznymi sytuacjami problemowymi, przedstawianymi w sposdéb opiso-
wy, W tym za pomocg ilustracji i historyjek, ale tworzg je samodzielnie i abstrahujg z nich
dziatania, ktére sktadajg sie na wtasne realizacje w postaci programéw lub czynnosci
wykonywanych w innych programach. Rozwijajg w ten sposéb podejscie algorytmiczne
przy rozwigzywaniu réznorodnych sytuacji problemowych z réznych dziedzin. Postugujg
sie komputerem rozwijajac réwniez umiejetnosci wyrazania swoich mysli i ich prezenta-
cji, ktore wykonuja indywidualnie, a takze zespotowo, w tym przy realizacji projektéow
dotyczacych probleméw z réznych dziedzin. W sieci poszukujg informacji przydatnych
W rozwigzywaniu stawianych zadan i problemoéw. Doceniajg role wspotpracy w rozwoju
swojej wiedzy i umiejetnosci. Postepujg odpowiedzialnie i etycznie w sSrodowisku kom-
puterowo-sieciowym.

Od klasy VII uczniowie, ktérzy zrealizowali przedmiot informatyka w klasach IV-VI zgod-
nie z podstawg programowg ksztatcenia ogdlnego dla 6-letniej szkoty podstawowej, sg
wprowadzani do myslenia algorytmicznego, poznajg podstawowe pojecia informatyczne
i rozwigzujg algorytmicznie wybrane problemy. Stawiajg pierwsze kroki w wizualnym lub
tekstowym jezyku programowania. Dotychczas zdobyte wiedza i umiejetnosci informa-
tyczne sg rozwijane i poszerzane.
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Uczniowie, ktérzy w klasach IV-VI zrealizowali przedmiot informatyka zgodnie z podsta-
wa programowaq ksztatcenia ogdlnego dla 8-letniej szkoty podstawowej, zostali wczesniej
wprowadzeni do myslenia algorytmicznego, poznajac podstawowe pojecia informatyczne
i rozwigzujac algorytmicznie wybrane problemy, programujac przy tym ich rozwigzania.
W zwigzku z powyzszym dotychczas zdobyte wiedza i umiejetnosci informatyczne sg roz-
wijane i poszerzane oraz stawiane sg pierwsze kroki w tekstowym jezyku programowania.

Przy uzyciu dostepnego oprogramowania uczniowie realizujg projekty i rozwijajg kompe-
tencje zespotowego rozwigzywania problemoéw pochodzacych z réznych dziedzin.

Podczas zajeé¢ kazdy uczen powinien miec¢ do swojej dyspozycji osobny komputer z do-
stepem do internetu i odpowiednim oprogramowaniem. W trakcie prac nad projektami
(indywidualnymi lub zespotowymi) uczniowie powinni mie¢ réwniez mozliwosc¢ korzysta-
nia z komputeréow lub innych urzadzen cyfrowych, w zaleznosci od potrzeb wynikajgcych
z charakteru zaje¢, realizowanych celéw i tematéw.

Komentarz do podstawy programowej przedmiotu informatyka
na lill etapie edukacyjnym

Anna Beata Kwiatkowska

Ogolne zatozenia zmian

Rozwijanie kompetencji informatycznych dzieci i mtodziezy jest jednym z priorytetowych
kierunkéw realizacji polityki oswiatowej panstwa. Informatyka jako dziedzina nauki (ang.
computer science) — powigzana z jej praktyczng strong wywodzacga sie z dynamicznie
rozwijajgcych sie technologii, wspiera i integruje sie ze wszystkimi dziedzinami zycia oraz
wyposaza je w podstawowe metody i narzedzia. Bardzo wazne jest Swiadome i bezpiecz-
ne korzystanie z nich oraz umiejetnos¢ rozwigzywania probleméw z réznych dziedzin
z ich zastosowaniem.

Dotychczasowa podstawa programowa zaje¢ komputerowych i informatyki przez wie-
le lat dobrze spetniata swoje zadanie. W warunkach szybkiego postepu technicznego,
niezamierzenie doprowadzita jednak do sytuacji, w ktérej wyraznie pogtebita sie rézni-
ca w efektach ksztatcenia informatycznego miedzy absolwentami edukacji na poziomie
podstawowym i rozszerzonym. Mozna wyrdzni¢ wyraznie dwie grupy absolwentéw pol-
skiej szkoty: cyfrowych konsumentéw i cyfrowych specjalistow, ktére w zakresie umiejet-
nosci informatycznych mocno od siebie odstajg. To zjawisko potwierdzajg wyniki badan
PISA® [6] z roku 2012.

> W Polsce badanie PISA od 2000 roku prowadzit Instytut Filozofii i Socjologii PAN. W 2013 Ministerstwo
Edukacji Narodowej podjeto decyzje o przekazaniu prowadzenia kolejnej edycji badania PISA Instytutowi
Badan Edukacyjnych.
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Poréwnanie dotychczasowego ksztatcenia na poziomie ogdlnym i rozszerzonym przed-

stawiono w Tabeli 1.

Obszar poréwnania

Ksztatcenie informatyczne na po-
ziomie podstawowym (na etapie
szkoty podstawowej)

Ksztatcenie informatyczne na po-
ziomie rozszerzonym (na etapie
szkoty gimnazjalnej lub dopiero
na wyzszym etapie)

Znajomos¢ algorytmiki i progra-
mowania

Elementy algorytmiki i progra-
mowania realizowane w niewiel-
kim zakresie lub wcale

Zaawansowana znajomosc algo-
rytmow i programowania

Znajomos¢ aplikacji uzytkowych

Pobiezna znajomos¢ aplikacji
uzytkowych, czesto te same
tredci i umiejetnosci na poszcze-
gblnych etapach

Rozwigzywanie problemoéw
wspomagane znajomoscia apli-
kacji uzytkowych z elementami
programowania

Przygotowanie nauczycieli

Czesto zajecia prowadzg nauczy-
ciele innych przedmiotdow posia-

Zajecia prowadzg nauczyciele
dobrze przygotowani.

dajacy dodatkowe uprawnienia.

Tab. 1. Poréwnanie dotychczasowego informatycznego ksztatcenia podstawowego i rozszerzonego®

W ostatnim czasie przestaty wystarczaé¢ jedynie znajomos$¢ i stosowanie technolo-
gii w roznych dziedzinach zycia, bedace efektem ksztatcenia ogdlnego, oraz ksztatce-
nie umiejetnosci z zakresu algorytmiki i programowania skierowane do waskiej grupy
uczniow, charakterystyczne dla nauczania rozszerzonego. Podjete dziatania zmierzajg do
zblizenia tych dwéch sylwetek absolwentéw, gtdwnie przez zmiany sposobu ksztatcenia
w zakresie podstawowym, a przez to wyposazenia wszystkich uczniow w kompetencje
charakterystyczne dla cyfrowego tworcy, takie jak: logiczne myslenie, kreatywne roz-
wigzywanie problemow, zdolnos¢ do podejmowania i realizowania innowacji w réznych
dziedzinach gospodarki oraz umiejetno$¢ optymalizacji i zapewniania bezpieczenstwa
dziatan w swiecie zdominowanym przez cyfrowe informacje. Do tej odpowiedzialnej roli
szkota powinna przygotowywac uczniéw od najmtodszych lat. Do ksztatcenia tych kom-
petencji znacznie przyczynia sie rozwijanie umiejetnosci programowania komputerdw,
dlatego w nowej podstawie programowanie wigczono do zaje¢ szkolnych.

Dla wspétczesnych dzieci i mtodziezy naturalne jest srodowisko nasycone nowoczesng
technologig — komputery, smartfony, tablety towarzyszg im od najmtodszych lat. W za-
kresie wykorzystania nowosci technicznych i w pracy z dostepnymi aplikacjami uczniowie
swoimi umiejetnosciami czesto przewyzszajg dorostych — nauczycieli. Ponadto spedzaja
oni duzo czasu, wykorzystujgc mozliwosci portali spotecznosciowych, zazwyczaj jednak
ich doswiadczenia nie sg zwigzane z dziataniami edukacyjnymi.

Celem zmian w edukacji informatycznej jest przekazanie uczniom wartosci ponadcza-
sowych, jakie niesie technologia — wyptywajgcych z informatyki jako nauki i jej uzasad-
nionych zastosowan w innych dziedzinach, przedmiotach. Realizacja tego wyzwania
wigze sie z nowym podejsciem metodycznym zaktadajagcym wykorzystanie technologii
tylko w uzasadnionych przypadkach, gdy jej obecnos$¢ niesie ze sobg wzmocnienie lub

5 Opracowanie wiasne
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podniesienie efektéw ksztatcenia, oraz zwienczenie rozpatrywania réznorodnych pro-
bleméw w postaci zaprogramowania ich rozwigzania. Przy czym zaprogramowanie roz-
wigzania nie wigze sie jedynie z napisaniem programu, ale moze mie¢ dowolng forme
prowadzgcy do uzyskania rozwigzania z pomoca technologii i dostepnych aplikacji.

Szkota powinna konkretnie odpowiadaé na aktywnos¢ uczniow w wykorzystaniu tech-
nologii, stwarzajgc takie same mozliwosci rozwoju dla wszystkich — poczynajgc od zmian
w sposobie ksztatcenia informatycznego, poprzez integracje tych zmian z tresciami z za-
kresu innych przedmiotéw, az do umozliwienia dostepu elektronicznego do wartoscio-
wych materiatéw dydaktycznych oraz nowoczesnych rozwigzan technologicznych.

Konieczno$¢ zmian w ksztatceniu informatycznym szybko dostrzegty niektdre kraje, wpro-
wadzajgc nowe podstawy programowe ktadace nacisk na powszechng nauke myslenia
algorytmicznego i programowania oraz ksztatcenie umiejetnosci ich stosowania do roz-
wigzywania problemdéw z réznych dziedzin — umiejetno$¢ ta nazywana jest mysleniem
komputacyjnym (ang. computational thinking)’. W Polsce prace nad nowg podstawg pro-
gramowa informatyki kilka lat temu rozpoczeta Rada ds. Informatyzacji Edukacji dziatajgca
przy MEN2. Efektem prac tego zespotu byta propozycja podstawy programowej [8] wpro-
wadzajgcej nauke algorytmiki i programowania od najmfodszych lat w szkole. Stata sie ona
baza dla pilotazowego programu [5], wdrazanego od 1 wrze$nia 2016, majgcego na celu:
e testowanie dostepnych rozwigzan wprowadzajgcych nauczanie programowa-
nia do edukacji formalnej, w tym programow nauczania opartych na projek-
cie nowej podstawy programowej oraz rekomendowanie do powszechnego
wdrozenia najskuteczniejszych metod i technik ksztatcenia oraz samoksztat-
cenia uczniéw i nauczycieli;
e uruchomienie narzedzi wsparcia dla nauczycieli informatyki i edukacji wcze-
snoszkolnej utatwiajgcych samoksztatcenie, ksztatcenie wzajemne oraz inne
formy doskonalenia zawodowego.

Wraz z pilotazem Ministerstwo Edukacji Narodowej oraz Ministerstwo Cyfryzacji podjety
wiele dziatan komplementarnych majgcych na celu poprawienie jakosci dostepu szkét do
Internetu, wyposazenie w nowoczesny sprzet, przygotowanie merytoryczne i metodycz-
ne nauczycieli.

Propozycja przygotowana przez Rade stafa sie réwniez punktem wyjscia do opracowania
nowej podstawy programowe] informatyki przez Zespét powotany przez MEN.
Poréwnanie poprzedniej i nowej podstawy programowej

W nowej podstawie programowej opracowane] przez Zespoét MEN ds. podstawy progra-

mowej z informatyki nastgpita zmiana organizacyjna polegajgca na ujednoliceniu nomen-
klatury przedmiotu przez wprowadzenie w edukacji wczesnoszkolnej nazwy , edukacja

7 Operacyjna definicja myslenia komputacyjnego okresla procesy myslowe towarzyszgce formutowaniu
problemow iich rozwigzan w postaci umozliwiajgcej ich efektywng realizacje z wykorzystaniem komputera.
8 Rada ds. Informatyzacji Edukacji jest organem doradczym Ministra Edukacji Narodowej, skupia nauczy-
cieli, dyrektorow szkét, naukowcéw i samorzagdowcdw reprezentujgcych rézne regiony kraju.
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informatyczna” zas nazwy ,informatyka” dla zaje¢ prowadzonych na kolejnych etapach
edukacyjnych. W siatce godzin zaplanowano na realizacje tego przedmiotu po jednej go-
dzinie w kazdej klasie, poczynajac od klasy pierwszej, a koriczac na klasie 6smej w szkole
podstawowej i kontynuujgc taki zakres dla wszystkich ucznidéw az do trzeciej klasy szkoty
ponadpodstawowej. Dodatkowo podtrzymano mozliwos¢ uczenia sie tego przedmiotu
réwniez na poziomie rozszerzonym?® przez wszystkie lata szkoty ponadpodstawowej. Za-
pisy podstawy sformutowane sg ogdlnie, pozostawiajac nauczycielowi swobode w indy-
widualnym doborze aplikacji, jezykdw programowania, srodowisk wirtualnych.

W nowej podstawie programowej z informatyki na wszystkich etapach edukac;ji szkolnej
okreslono jednakowe cele ogdlne, z ktérych dwa pierwsze jasno wyznaczajg nowe podej-
$cie do nauczania informatyki:

I.  Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie probleméw na bazie logicznego
i abstrakcyjnego myslenia, myslenia algorytmicznego i sposobdéw reprezento-
wania informacji.

II. Programowanie i rozwigzywanie probleméw z wykorzystaniem komputera
oraz innych urzadzen cyfrowych: uktadanie i programowanie algorytmaow, or-
ganizowanie, wyszukiwanie i udostepnianie informacji, postugiwanie sie apli-
kacjami komputerowymi.

[ll. Postugiwanie sie komputerem, urzgdzeniami cyfrowymi i sieciami kompute-
rowymi, w tym: znajomos$¢ zasad dziatania urzadzen cyfrowych i sieci kompu-
terowych oraz wykonywanie obliczen i programow.

IV. Rozwijanie kompetencji spotecznych, takich jak: komunikacja i wspotpraca
w grupie, w tym w srodowiskach wirtualnych, udziat w projektach zespoto-
wych oraz zarzadzanie projektami.

V. Przestrzeganie prawa i zasad bezpieczeristwa. Respektowanie prywatnosci
informacji i ochrony danych, praw wtasnosci intelektualnej, etykiety w komu-
nikacji i norm wspotzycia spotecznego, ocena zagrozen zwigzanych z techno-
logig i ich uwzglednienie dla bezpieczenstwa swojego i innych.

Interpretacja celéw ogdlnych dla poszczegdlnych etapdw ksztatcenia jest zapisana
w postaci wymagan szczegdtowych. Opis wymagan szczegétowych ma charakter spiralny
(przyrostowy) — na kazdym etapie edukacyjnym wymaga sie od uczniéw umiejetnosci
zdobytych na wczesniejszych etapach i rozszerza sie je o umiejetnosci nowe.

W dotychczasowej podstawie programowej zaje¢ komputerowych (edukacja wczesnosz-
kolna i klasy IV-VI szkoty podstawowej) funkcjonowat zapis dotyczacy rozwigzywania
probleméw i podejmowania decyzji z wykorzystaniem komputera, ujety jako czwarty cel
gtéwny — nie miat on jednakze znaczacego odzwierciedlenia w zapisach szczegétowych,
nie poruszano réwniez kwestii programowania. Podobnie w podstawie informatyki dla
szkoty gimnazjalnej — trzecim celem gtéwnym byto rozwigzywanie problemoéw i podej-
mowanie decyzji z wykorzystaniem komputera wzbogacone o zastosowanie podejscia
algorytmicznego. ROwniez tu nie wspominano o programowaniu.

9 Doktadny opis ksztatcenia informatycznego na etapie ponadpodstawowym bedzie przedmiotem rozwa-
zan innego opracowania. Tutaj omawiane sg jedynie elementy pozwalajgce na nakreslenie tta do zmian
w szkole podstawowej.

20



Szkota podstawowa — informatyka

Nowa podstawa programowa wprowadza nauke programowania od najmtodszych lat
z uwzglednieniem zréwnowazonego rozwoju ucznia. Sprzyja temu metodyka nauczania,
w ktérej umiejetnos¢ programowania nie jest rozumiana jedynie jako zdolnos¢ do napi-
sania programu w formalnym jezyku programowania. Programowanie rozwigzania moze
by¢ realizowane réwniez z wykorzystaniem aplikacji uzytkowych czy w wizualnym jezyku
programowania i jest ono jednym z dziatan na drodze rozwigzania problemu. Rozwigzy-
wanie problemu odbywa sie etapowo. Pierwszy etap —zwigzany z okresleniem problemu
(czyli specyfikacjg w postaci: dane i wyniki) oraz potrzebnych poje¢, z tworzeniem modeli
i odkrywaniem rozwigzania — mozna realizowaé bez uzycia komputera lub innego urza-
dzenia elektronicznego. Dopiero po tych dziataniach nastepuje etap zaprogramowania
i testowania rozwigzania, do ktérych to czynnosci wykorzystywana jest umiejetnosé pra-
cy z komputerem.

Etap pierwszy, ktéry moze byc Etap drugi z uzyciem
realizowany bez uzycia komputera komputera lub innego
lub innego urzadzenia cyfrowego urzadzenia cyfrowego

zaprogramowanie
okreslenie modele odkrycie i testowanie
problemu | ipojecia H rozwiazania | rozwigzania

Rys.1. Etapy rozwigzywania problemoéw wyptywajgce z informatyki

Takie podejscie w znaczacy sposéb rozwigzuje problem zbyt duzej ilosci czasu spedza-
nego przez dzieci przy komputerze i stwarza warunki do wykorzystania technologii tylko
w uzasadnionych przypadkach. Pierwszy etap pracy daje czas na myslenie koncepcyjne,
symulacje problemu z wykorzystaniem réznych metod: w formie zabawy, dramy, z uzy-
ciem réznorodnych obiektéw, sprzyja samodzielnemu odkrywaniu algorytmoéw. llos¢
czasu poswiecona na poszczegdlne etapy moze by¢ zmienna, zalezna od stopnia przygo-
towania ucznidow do pracy z komputerem i umiejetnosci programowania. Rowniez w za-
leznosci od wieku ucznidow wiekszy nacisk moze by¢ ktadziony na pierwszy lub drugi etap
rozwigzywania problemu.

Na szczegdlng uwage zastuguje takze nowe podejscie do pracy z aplikacjami uzytkowymi.
Praca nad tekstem w edytorze tekstu, prowadzenie obliczerh w arkuszu kalkulacyjnym czy
prezentowanie swoich pomystéw z wykorzystaniem multimediéow — zaliczane sg réwniez
do kategorii rozwigzywania probleméw i uznawane jako zaprogramowanie rozwigzania.
Uczniowie poznajg funkcjonalnosci aplikacji nie podczas ich omawiania, lecz podczas im-
plementowania w nich rozwigzania wczesniej okreslonego i przeanalizowanego problemu.

Realizacji celu ogdlnego nowej podstawy dotyczgcego rozwijania kompetencji spotecz-
nych, sprzyja masowe korzystanie uczniéw ze spotecznosciowych srodowisk wirtualnych.
Zadaniem nauczyciela zaje¢ informatycznych jest wykorzystanie tej sytuacji do ksztatto-
wania prawidtowych podstaw podczas komunikacji i wspétpracy w grupie, wskazywanie
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mozliwosci zapewnienia bezpiecznego poruszania sie w tych srodowiskach oraz przygo-
towanie do pracy nad projektami zespotowymi z ich wykorzystaniem.

Nowoscig wsrdd tresci celdw ogdlnych jest rozszerzenie zapisu dotychczasowej pod-
stawy dotyczgcego bezpieczerstwa o zagadnienia zwigzane z przestrzeganiem prawa.
Respektowanie prywatnosci informacji, ochrona danych i praw wtasnosci intelektualnej
obok bezpiecznego poruszania sie w cyberprzestrzeni to bardzo wazne aspekty prawi-
dtowego funkcjonowania i rozwoju spotecznego ucznia.

| etap edukacyjny, edukacja wczesnoszkolna — wytyczne szczegétowe

Nowa metodyka pracy przyjeta w momencie wprowadzenia programowania ma sprzy-
jac¢ prawidtowemu rozwojowi dziecka od najmtodszych lat i w tym kontekscie wptywac
na poszerzenie pola jego doswiadczen. Pozwala ona na realizacje zapiséw podstawy do-
tyczacych osiggnie¢ w zakresie rozumienia, analizowania i rozwigzywania problemoéw
przez wykorzystanie przestrzeni klasy do zabaw — rowniez ruchowych. Znane s3 rézno-
rodne formy pracy znajdujace zastosowanie w nauczaniu wczesnoszkolnym — nowa pod-
stawa programowa edukacji informatycznej sktania do przeanalizowania ich na nowo
i odnalezienia w nich wsparcia dla dziatan majacych prowadzi¢ do realizacji celéw ksztat-
cenia informatycznego. Pomocne moga sie okazac takie formy, jak np.:

e Zastosowanie liniowej kolejnosci, powtarzanie czynnosci: uktadanie wzoréw,
obrazkow, tekstéw — do wykorzystania nadajg sie koraliki, z ktérych tworzo-
ne bedg sznury korali o powtarzajgcych sie odpowiednia liczbe razy sekwen-
cjach, stemple z wzorami, kartki z obrazkami lub tekstami uktadane w logiczny
ciag, elementy o réznych wielkosciach porzagdkowane np. wedtug dtugosci.

e Wyszukiwanie elementu: praca z réznorodnymi obiektami o okreslonych ce-
chach, np. klockami o réznych kolorach, ksztattach, wielkosciach — poszukiwa-
nie obiektu o wskazanych cechach przez eliminowanie tych obiektéw, ktére
nie spetniajg kryteriow.

e Polecenia lub sekwencje polecen: zabawy ruchowe — dziecko przyjmuje role
obiektu czy robota, ktéry wykonuje polecenia lub sekwencje polecen, poru-
szajgc sie przy tym po odpowiednio oznaczonej drodze (np. za pomoca kartek
ze strzatkami) i realizujgc wczesniej zaprojektowane przez siebie instrukcje
badZ poddajac sie sterowaniu poleceniami wydawanymi przez inne dzieci. Je-
$li to mozliwe, dziecko moze réwniez zdalnie sterowac¢ innym obiektem, wy-
dawac mu polecenia lub sekwencje polecen, realizujgc wczesniej przyjety cel
tego dziatania.

e Zadania, zagadki, famigtéwki prowadzace do odkrywania algorytmoéw — ich
bogatym zrédtem sg np. zadania archiwalne konkurséw informatycznych dla
dzieci. Tresci zadan mogg by¢ inspiracjg do opracowania scenariuszy catych
zaje¢ poswieconych rozwigzywaniu pokrewnych problemdéw, wzbogaconych
zabawami, symulacjami. Zajecia takie rozwijajg kreatywnos¢ dziecka i prowa-
dza do odkrywania przez nie algorytmoéw dotyczacych nawet najprostszych
czynnosci.

Na etapie nauczania wczesnoszkolnego dziecko podejmuje pierwsze préoby wizualnego
programowania. Formutuje instrukcje lub sekwencje instrukcji dla wybranego obiektu,
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obserwujac jednoczesnie efekty swojej pracy na ekranie. Poprawia rozwigzania, az do
osiggniecia wyznaczonego celu, tworzgc w ten sposéb pierwsze programy. Poczynajgc
od sytuacji najprostszych, przechodzi do coraz trudniejszych, jednoczesnie doskonalgc
koordynacje ruchowg poprzez wykorzystanie myszy czy ekranu dotykowego, poznaje tez
funkcjonalnosci klawiatury. Podstawa programowa nie narzuca konkretnego rodzaju wi-
zualnego jezyka programowania wykorzystywanego podczas lekcji, pozostawia ten wy-
bor nauczycielowi.

Okazje do wykorzystania dzieciecej kreatywnosci i zastosowania podejscia algorytmicz-
nego stanowi rowniez praca przy kompozycjach graficznych i dokumentach tekstowych.
Oczekuje sie, ze dziecko po ukonczeniu etapu nauczania zintegrowanego bedzie umiato
zaprojektowac i zapisa¢ we wskazanym miejscu proste zaproszenie, dyplom, itp., faczac
tekst z grafikg i wykonujac operacje zmiany rozmiaru, kopiowania, wklejania i usuwa-
nia elementéw. W ten sposdb opanuje umiejetnos$¢ odpowiedniego przedstawiania wy-
branych informacji. Przy korzystaniu z gotowych elementéw graficznych nalezy zwracac
uwage na poszanowanie praw dotyczgcych witasnosci intelektualnej. Na tym etapie na-
uczyciel ma obowigzek wskazywaé bezpieczne miejsca pracy w Internecie i odpowiednie
przestrzenie do zapisywania wytworéw ucznia.

W nowym ksztatceniu informatycznym kfadzie sie nacisk na racjonalne i efektywne wy-
korzystanie czasu spedzonego przy komputerze. Wazny jest wiec dobdér programoéw
do wykorzystania podczas lekcji — dzieki umiejetnosci ich uzytkowania dziecko bedzie
w efektywny sposdb spedza czas przy komputerze takze poza szkoty. Zasady pracy
z komputerem powinny by¢ przekazywane sukcesywnie, np. podczas ksztatcenia kompe-
tencji w zakresie programowania i rozwigzywania problemow.

Il etap edukacyjny: klasy IV-VI — wytyczne szczegétowe

Zgodnie z warunkami realizacji nowej podstawy programowej poczawszy od klasy IV za-
jecia informatyczne nabierajg bardziej formalnego charakteru. Uczniowie nadal zajmujg
sie sytuacjami problemowymi, przedstawianymi w sposéb opisowy — w tym za pomoca
ilustracji i historyjek — ale tworza je samodzielnie i abstrahujg z nich dziatania, ktére
przektadajg sie na kreowanie wiasnych rozwigzan w postaci programoéw lub czynnosci
wykonywanych w innych programach — sg to nowe umiejetnosci ksztatcone dzieki wpro-
wadzonym zmianom. Rozwijane jest w ten sposdb podejscie algorytmiczne przy rozwig-
zywaniu rozmaitych problemoéw z réznych dziedzin.

W zakresie ksztatcenia umiejetnosci programowania uczen projektuje, tworzy i zapisuje
w wizualnym jezyku programowania projekty historyjek i rozwigzania probleméw, w tym
proste algorytmy, z wykorzystaniem polecen sekwencyjnych, warunkowych i iteracyjnych
oraz zdarzen. Potrafi napisa¢ prosty program sterujgcy robotem lub innym obiektem
na ekranie komputera. Testuje stworzone przez siebie programy pod katem ich zgodno-
$ci z przyjetymi zatozeniami i ewentualnie je poprawia, objasnia ich dziatanie.

Na tym etapie podstawa konkretyzuje dziatania dotyczace ksztatcenia umiejetnosci pre-
cyzyjnego prezentowania rozwigzan problemow, poprawnej pracy nad tekstem, prze-

prowadzania prostych obliczen w arkuszu kalkulacyjnym. Dziecko powinno podejmowac¢
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wowczas pierwsze préby indywidualnych lub zespotowych wystgpien przed klasg wspo-
maganych prezentacjami multimedialnymi — zwraca sie przy tym szczegdlng uwage
na czytelnos¢ i oryginalnos¢ prezentacji: teksty i inne jej elementy nie mogg byc¢ kopig
tych z Internetu; uzyte filmy i dZzwieki powinny by¢ wtasnym wytworem ucznia. W przy-
padku uzasadnionego korzystania z gotowych elementéw, nalezy ktas¢ nacisk na prze-
strzeganie przyjetych zasad i praw dotyczacych ochrony wtasnosci intelektualne;.

Postuluje sie, by w swojej pracy uczen umiat korzystac ze srodowiska wirtualnego na plat-
formie badZz w chmurze i stosowac sie do przyjetych w nim zasad. Powinien poszukiwad
w sieci internetowej informacji przydatnych w rozwigzywaniu stawianych przed nim za-
dan i problemdéw oraz docenia¢ role wspdtpracy w rozwijaniu wtasnych umiejetnosci
i wiedzy. Ma takze postepowac odpowiedzialnie i etycznie w srodowisku komputerowo-
-sieciowym.

Il etap edukacyjny: klasy VII-VIII — wytyczne szczegétowe

Zgodnie z warunkami realizacji zapisanymi w nowej podstawie od klasy VII uczniowie,
ktérzy przeszli ksztatcenie informatyczne w klasach IV-VI oparte na dotychczasowej
podstawie programowej, sg dopiero wprowadzani do myslenia algorytmicznego, pozna-
ja podstawowe pojecia informatyczne i rozwigzujg algorytmicznie wybrane problemy.
Stawiajg pierwsze kroki na gruncie wizualnego lub tekstowego jezyka programowania.
Dotychczas zdobyte kompetencje informatyczne sg rozwijane i poszerzane.

Przez dwa pierwsze lata funkcjonowania nowej podstawy do klas VII trafig uczniowie,
ktérzy wczesniej formalnie nie realizowali zagadnien zwigzanych z szeroko rozumianym
programowaniem. Bedzie to prawdopodobnie ich pierwsza stycznosé z wizualnym jezy-
kiem programowania, cho¢ obecnie w wielu szkotach dzieci na wczesniejszych etapach
programujg wizualnie. Mozna sie spodziewac¢ natomiast, ze uczniowie ci posiadajg juz
wiele umiejetnosci zwigzanych z wykorzystaniem aplikacji uzytkowych czy przestrzega-
niem zasad bezpieczenstwa w sieci. Umiejetnos¢ tworzenia przez nich rysunkow, dzwie-
kéw i innych elementéw multimedialnych powinna by¢ wykorzystywana przy tworzeniu
prostych stron hipertekstowych. Opracowujgc program nauczania na podstawie zapisow
podstawy programowej, nalezy umiejetnie rozdysponowac czas, tak aby potozy¢ najwiek-
szy nacisk na realizacje tresci dotyczgcych ksztatcenia umiejetnosci rozwigzywania pro-
blemoéw i programowania tych rozwigzan. W zaleznosci od stopnia biegto$ci ucznidw oraz
ich zdolnosci sugerowana jest praca w wizualnym jezyku programowania i jej kontunu-
owanie lub przejscie w odpowiedniej chwili do tekstowego srodowiska programowania.

Uczniowie, ktorzy w klasach IV=VI przejda ksztatcenie informatyczne oparte juz na nowej
podstawie programowej, zostang wczesniej wprowadzeni do myslenia algorytmiczne-
g0, poznajac podstawowe pojecia informatyczne i rozwigzujac algorytmicznie wybrane
problemy oraz programujgc rozwigzania w jezyku wizualnym. Dotychczas nabyte przez
nich umiejetnosci informatyczne beda rozwijane i poszerzane. Uczniowie ci bedg row-
niez prébowali pracowa¢ w tekstowym jezyku programowania. Przy uzyciu dostepnego
oprogramowania bedg realizowac projekty i rozwija¢ kompetencje zespotowego rozwig-
zywania problemow zwigzanych z réznymi dziedzinami.
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Na tym etapie autorzy podstawy programowe]j celowo wprowadzajg elementy progra-
mowania w jezyku tekstowym. Jest to wazny moment, w ktédrym uczen powinien uswia-
domic sobie, ze programowanie nie wigze sie jedynie z zabawa, a informatyka jako nauka
jest dziedzing o skali trudnosci zblizonej do wszystkich nauk scistych. Przejscie z progra-
mowania wizualnego do programéw tekstowych jest fatwe dla uczniéw przejawiajgcych
zdolnosci informatyczne — nalezy ich w przysztosci motywowaé, by na etapie edukacji
ponadpodstawowej wybierali klasy z rozszerzonym programem nauczania informatyki.

Podczas programowania w jezyku wizualnym uczniowie powinni korzysta¢ z wbudowa-
nych funkcji np. do sterowania obiektami, ale réwniez tworzy¢ wtasne polecenia w tej
postaci, znajac i intuicyjnie rozumiejgc potrzebe ich zastosowania. W tekstowym jezyku
programowania funkcje zostajg wprowadzone w sposéb formalny w momencie, kiedy
na lekcjach matematyki to pojecie nie jest jeszcze omawiane. | cho¢ w programowaniu
pojecie funkcji nieco rézni sie od interpretacji matematycznej, informatyka przygotowuje
grunt dla pdzniejszej, formalnej definicji matematycznej funkcji.

Konczac szkote podstawowg, uczen powinien takze umie¢ oméwi¢ budowe i funkcjono-
wanie szkolnej sieci komputerowej, domowej i Internetu, oraz przedstawi¢ historyczne
aspekty rozwoju informatyki na przestrzeni dziejow.

Whioski i rekomendacje dla nauczycieli

Zmiana w edukacji informatycznej byta planowana od kilku lat. Zamiar wprowadzenia
modyfikacji wynikat z analizy efektéw realizacji dotychczasowej podstawy programowej
na lekcjach, osiggniec¢ absolwentéw, potrzeb krajowego i Swiatowego rynku pracy oraz
trendéw $wiatowych. Kazda dziedzina wspoétczesnej gospodarki potrzebuje ludzi kre-
atywnych, zdolnych do projektowania i realizowania innowacji optymalizujgcych dziata-
nia w Swiecie przepetnionym informacja, odpowiedzialnie wykorzystujgcych srodowiska
wirtualne i ich zasoby. Wobec zjawiska wszechobecnos$ci komputerdw i innych urzadzen
cyfrowych, niezwykle wazna jest umiejetnos¢ rozwigzywania probleméw ze swiadomym
wykorzystaniem metod i narzedzi informatycznych. Szkota podstawowa powinna wpro-
wadzac ucznidw od najmtodszych lat w sfere zastosowania tych umiejetnosci we wszyst-
kich dziedzinach, ktére zostang przez nich wybrane jako przedmiot ksztatcenia na kolej-
nych etapach edukacji, a takze w zyciu codziennym.

W odniesieniu do jakosci edukacji zmiana w podejsciu do nauczania informatyki w szkole
podstawowej powinna przynie$¢ efekty opisywane wczesniej, takie jak: wspomaganie
ksztatcenia logicznego myslenia, przygotowanie ucznidw do rozwigzywania problemoéw
i programowania, wzrost kreatywnosci oraz otwartos¢ na podejmowanie dziatan inno-
wacyjnych, ale takze dodatkowe efekty: podniesienie atrakcyjnosci i efektywnosci lekcji
informatyki, wzrost kompetencji informatycznych nauczycieli nauczania wczesnoszkolne-
go oraz nauczycieli informatyki, wzrost ich autorytetu, nowelizacje sposobu ksztatcenia
przez uczelnie wyzsze i inne instytucje edukacyjne wszystkich nauczycieli w zakresie kom-
petencji informatycznych. Autorzy postawy zaktadajg rowniez, ze czwartoklasisci w roku
szkolnym 2016/2017 beda mogli wybiera¢ egzamin z informatyki po szkole podstawowe;.
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Spodziewane efekty o znaczeniu spotecznym to: tatwos¢ rozwigzywania problemoéw z za-
kresu zycia codziennego i zawodowego, w ktérych znaczacg role odgrywa technologia,
wsparcie innych dziedzin w zakresie innowacyjnosci, czestsze wybory dalszego ksztat-
cenia informatycznego w szkole ponadpodstawowej. W perspektywie wszystkich eta-
poéw edukacyjnych mozna zatem oczekiwa¢ wzrostu liczby uczniéw zdajgcych mature
z informatyki oraz liczby studentéw kierunkéw informatycznych, a przez to zaspokoje-
nia oczekiwan rynku pracy. To wazne argumenty ekonomiczne potwierdzajgce stusznosé
wprowadzonych zmian.

Dzieki wdrozeniu nowej podstawy programowej informatyka znacznie poprawi swdj sta-
tus, stajac sie przedmiotem waznym, obecnym w zyciu ucznia przez caty okres eduka-
cji w szkole podstawowej. Wzrosnie tym samym ranga nauczyciela informatyki, ktéry
ze wszystkich sit powinien wykorzystac¢ te sytuacje do umocnienia swojego autorytetu,
przez ciggte poszerzanie swego zasobu wiedzy, rozwijanie umiejetnosci informatycznych,
doskonalenie metod pracy.

Nauczyciel nauczania wczesnoszkolnego oraz nauczyciel informatyki w szkole podstawo-
wej potrzebujg wsparcia w przygotowaniu sie do prawidtowej realizacji nowej podstawy
z informatyki. Dlatego podejmowane sg inicjatywy zwigzane z organizowaniem szkolen,
studidw podyplomowych przez instytucje edukacyjne. Bardzo duzg pomocg dla nauczy-
ciela sg réwniez materiaty i oprogramowanie dostepne bezptatnie w Internecie.

W przypadku, gdy uczniowie nie umiejg jeszcze programowac, ale réwniez na pdzniej-
szych etapach, warto skorzysta¢ np. z zadan archiwalnych Konkursu Informatycznego
,BObr” [4]. S3 one podzielone na kategorie wiekowe odpowiadajace kolejnym etapom
edukacyjnym i stanowig bogate Zrédto pomystéow dla dziatan zwigzanych z poszukiwa-
niem algorytmow. W wielu krajach, ktérych reprezentanci biorg udziat w tym konkursie,
w taki wtasnie sposdb wspomaga sie nauczanie informatyki. Innym przyktadem pomoc-
nego na kazdym etapie oprogramowania jest znana na catym $wiecie inicjatywa edu-
kacyjna pod nazwg ,Godzina Kodowania” [2], w ramach ktérej dziecko programowac
moze wizualnie sekwencje sterujgce obiektem na ekranie. Wykorzystuje ona ciekawe dla
dziecka historyijki, ktére powstaty w oparciu o powszechnie znane bajki — budzg zatem
dodatkowo wiele pozytywnych emocji. Niektére z oferowanych aktywnosci s przezna-
czone dla dzieci, ktore jeszcze nawet nie umiejg czytaé, inne dla uczniéw, ktdrzy juz pro-
gramujg i chcg utrwalac oraz pogtebiaé swoje umiejetnosci.

Zagadnienia z zakresu rozumienia, analizowania i rozwigzywania probleméw mogg byc¢
realizowane w réznorodny sposéb. Do tradycyjnych metod prowadzenia zaje¢ warto do-
taczy¢ drame — jako metode pomocniczg. Pozwala ona na zainicjowanie sytuacji, w kté-
rej uczniowie przyjmuja roézne role i dzieki temu tatwiej uzmystawiajg sobie dziatanie
algorytmoéw. W ten sposéb mozna zademonstrowacd dziatanie klasycznych algorytmow,
jak np. algorytmow sortowania czy algorytmu poszukiwania wartosci najmniejszej lub
najwiekszej — uczniowie majg za zadanie znalez¢ ucznia, ktéry trzyma w rekach kart-
ke z najmniejszg lub najwiekszg wartoscig badz tego, ktéry np. urodzit sie najwczesnie;.
Bardzo pomocng symulacjg, pokazujacg zasade dziatania algorytmu szukania elementu
w zbiorze uporzgdkowanym, jest inicjowanie gry przeprowadzanej w parach, w ktérej
jeden z ucznidéw nie zdradza wybranej z pewnego zakresu liczby naturalnej, drugi zas
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prébuje jg odgadnac w jak najmniejszej liczbie pytan. Przeprowadzajgc kilka préb tej gry,
uczniowie fatwo poznajg algorytm binarnego wyszukiwania elementu i doceniajg szyb-
kos¢ jego dziatania.

Drama niesie wiele innych dodatkowych wartos$ci: mobilizuje do aktywnej twdrczosci,
ksztatci umiejetnosci spoteczne, takie jak np. wspdtpraca w grupie, jest przydatna na za-
jeciach kazdego przedmiotu. Uczestnicy nie muszg mie¢ zdolnosci aktorskich, ale ksztat-
tujg dzieki ¢wiczeniom dramowym swojg osobowos¢, mocno angazujg sie w sytuacje,
przetamujgc nieSmiatos$¢ i zyskujgc pewnos¢ siebie. Metoda ta bardzo przydaje sie row-
niez na kolejnych etapach edukacji przy omawianiu trudniejszych algorytmoéw, warto za-
tem o niej pamietac.

Pracujac réznorodnymi metodami, nalezy dazy¢ do realizowania wszystkich etapdéw
na drodze rozwigzywania problemu: zapisujemy specyfikacje algorytmu (dane, wyniki),
definiujemy potrzebne pojecia, przypominamy model sytuacji np. w postaci dramy. War-
to tez przedstawié rozwigzanie w postaci listy krokéw lub schematu blokowego. Po tych
dziataniach przychodzi czas na zaprogramowanie rozwigzania w jezyku programowania
lub dostepnych aplikacjach.

Przy programowaniu wizualnym mozna wykorzysta¢ srodowiska bezptatnie udostepnia-
ne w sieci — np. jezyk programowania Scratch [10], Blockly [1] i wiele innych. W Inter-
necie dostepne sg takze przyktadowe scenariusze zaje¢ opisujgce pomysty na przebieg
lekcji czy proste gry, z ktédrych mozna skorzysta¢ z pomocg tych srodowisk. Bardzo wazny
jest wybor takich aktywnosci, ktére rzeczywiscie prowadza do wzmacniania kreatywno-
$ci i rozwijania myslenia algorytmicznego dzieci.

Oprdécz wykorzystania Srodowiska jezyka Scratch mozna rozwazyé prace w bardzo po-
pularnym ostatnio jezyku programowania Python [9], ktérego Srodowisko jest réwniez
dostepne bezptatnie. Jesli szkota dysponuje odpowiednim wyposazeniem, umiejetnosci
programowania nalezy wspierac¢ poprzez zabawe z robotami, ktéra niezwykle wzmaga
aktywnos¢ nawet najmniej zainteresowanych ucznidw i jest bardzo przez nich lubiana.
Mianem robota okresla sie tu dowolne urzadzenie, ktére moze by¢ sterowane za pomo-
cg instrukcji wydawanych za posrednictwem komputera, dotyczgcych m. in. zachowania
czujnikow tego urzadzenia.

Tresci podstawy w klasach VII-VIIl mozna realizowaé, korzystajgc ze srodowiska progra-
mistycznego wykorzystywanego na wczesniejszych etapach, jesli dajg mozliwos¢ progra-
mowania tekstowego, ale mozna rowniez dotgczy¢ do nich popularny jezyk programowa-
nia C/C++, dla ktérego w Internecie dostepne s darmowe srodowiska [11].

Bardzo wazne w przeprowadzeniu ucznidéw przez przetomowy etap przejscia z programo-
wania w jezyku wizualnym do programowania w Srodowisku tekstowym jest odpowied-
nie przygotowanie merytoryczne i metodyczne nauczyciela. Powinien on mie¢ wiedze
merytoryczng znaczgco wykraczajgca poza zakres podstawy programowej, a takze umiec
wykorzystac réoznorodne metody pracy, porownywac zapisy algorytméw w réznych po-
staciach i wreszcie mobilizowa¢ ucznidw do stosowania poznanych algorytmoéw przy
rozwigzywaniu problemoéw pokrewnych. Wskazywanie uczniom zastosowan poznanych
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algorytmoéw w odniesieniu do innych dziedzin wiedzy oraz zycia codziennego, np.: wy-
korzystanie algorytmow dotyczacych wtasnosci liczb naturalnych w matematyce, po-
rzagdkowanie informacji, ktére prawie na kazdym kroku wykonuje komputer, ustawiajgc
dane w porzadku alfabetycznym, wg rozmiaru lub innych kryteriow — wzmaga ich za-
angazowanie w odkrywanie algorytmdw i programowanie rozwigzan. Kolejnym dobrym
przyktadem jest wyszukiwanie informacji w Internecie i ustawianie list rankingowych dla
wyswietlanych informacji. Analiza algorytmoéw powinna by¢ wspomagana symulacjami,
ktére dostepne sg w Internecie.

Aby realizacja nowej podstawy programowej z informatyki przebiegata prawidtowo
i prowadzita do spodziewanych osiggnie¢, wazne jest zapewnienie uczniowi dostepu do
komputera z odpowiednim oprogramowaniem i mozliwoscig bezpiecznego potgczenia
z Internetem. Najlepiej bytoby zatem, aby w czesci dotyczacej programowania oraz przy
realizacji innych zagadnien zwigzanych z pracg przy komputerze edukacja informatyczna
odbywata sie w pracowni komputerowej przystosowanej do wieku dzieci.
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