Podstawa programowa - INFORMATYKA

III etap edukacyjny (gimnazjum)

Cele ksztalcenia — wymagania ogolne

I. Bezpieczne postugiwanie si¢ komputerem i jego oprogramowaniem, wykorzystanie sieci
komputerowej; komunikowanie si¢ za pomocg komputera i technologii informacyjno-
komunikacyjnych.

II. Wyszukiwanie, gromadzenie i przetwarzanie informacji z r6znych zrodet; opracowywanie
za pomocg komputera: rysunkow, tekstow, danych liczbowych, motywow, animacji,
prezentacji multimedialnych.

II1. Rozwigzywanie problemoéw i podejmowanie decyzji z wykorzystaniem komputera, z
zastosowaniem podej$cia algorytmicznego.

IV. Wykorzystanie komputera oraz programow i gier edukacyjnych do poszerzania wiedzy
1 umiejetnosci z roznych dziedzin oraz do rozwijania zainteresowan.

V. Ocena zagrozen i ograniczen, docenianie spotecznych aspektow rozwoju i zastosowan
informatyki.

Tresci nauczania — wymagania szczegolowe

1. Bezpieczne postugiwanie si¢ komputerem 1 jego oprogramowaniem, korzystanie z sieci
komputerowej. Uczen:

1) opisuje modutowa budowe komputera, jego podstawowe elementy 1 ich funkcje, jak
rowniez budowge i dziatanie urzadzen zewn¢trznych;

2) postuguje si¢ urzadzeniami multimedialnymi, na przykiad do nagrywania/odtwarzania
obrazu i dzwigku;

3) stosuje podstawowe ustugi systemu operacyjnego 1 programow narzedziowych do
zarzadzania zasobami (plikami) i instalowania oprogramowania;

4) wyszukuje 1 uruchamia programy, porzadkuje 1 archiwizuje dane 1 programy; stosuje
profilaktyke antywirusowa;

5) samodzielnie 1 bezpiecznie pracuje w sieci lokalnej 1 globalnej;

6) korzysta z pomocy komputerowej oraz z dokumentacji urzadzen komputerowych

1 oprogramowania.

2. Wyszukiwanie 1 wykorzystywanie (gromadzenie, selekcjonowanie, przetwarzanie)
informacji z r6znych zrodel; wspottworzenie zasobow w sieci. Uczen:

1) przedstawia typowe sposoby reprezentowania i przetwarzania informacji przez
cztowieka 1 komputer;

2) postugujac si¢ odpowiednimi systemami wyszukiwania, znajduje informacje w
internetowych zasobach danych, katalogach, bazach danych;

3) pobiera informacje i dokumenty z r6znych Zrédel, w tym internetowych, ocenia

pod wzgledem tresci 1 formy ich przydatno$¢ do wykorzystania w realizowanych zadaniach 1
projektach;

4) umieszcza informacje w odpowiednich serwisach internetowych.

3. Komunikowanie si¢ za pomoca komputera i technologii informacyjno-komunikacyjnych.
Uczen:

1) zaktada konto pocztowe w portalu internetowym i konfiguruje je zgodnie ze swoimi
potrzebami;

2) bierze udziat w dyskusjach na forum;

3) komunikuje si¢ za pomocg technologii informacyjno-komunikacyjnych z cztonkami grupy
wspotpracujacej nad projektem;

4) stosuje zasady n-etykiety w komunikacji w sieci.

4. Opracowywanie za pomocg komputera rysunkow, tekstow, danych liczbowych, motywow,



animacji, prezentacji multimedialnych. Uczen:

1) przy uzyciu edytora grafiki tworzy kompozycje z figur, fragmentdéw rysunkow i zdjec,
umieszcza napisy na rysunkach, tworzy animacje, przeksztatca formaty plikow graficznych;
2) przy uzyciu edytora tekstu tworzy kilkunastostronicowe publikacje, z nagtowkiem

1 stopka, przypisami, grafika, tabelami itp., formatuje tekst w kolumnach, opracowuje
dokumenty tekstowe o roznym przeznaczeniu;

3) wykorzystuje arkusz kalkulacyjny do rozwigzywania zadan rachunkowych z programu
nauczania gimnazjum (na przyktad z matematyki lub fizyki) i z codziennego zycia (na
przyktad planowanie wydatkdéw), postuguje si¢ przy tym adresami bezwzglednymi,
wzglednymi i mieszanymi,

4) stosuje arkusz kalkulacyjny do gromadzenia danych i przedstawiania ich w postaci
graficznej, z wykorzystaniem odpowiednich typéw wykresow;

5) tworzy prosta baze danych w postaci jednej tabeli i wykonuje na niej podstawowe
operacje bazodanowe;

6) tworzy dokumenty zawierajace rozne obiekty (np: tekst, grafike, tabele, wykresy

itp.) pobrane z ré6znych programow 1 zrodet;

7) tworzy 1 przedstawia prezentacj¢ z wykorzystaniem réznych elementow multimedialnych,
graficznych, tekstowych, filmowych i dzwigckowych wiasnych lub pobranych z innych zrédet;
8) tworzy prosta stron¢ internetowg zawierajaca: tekst, grafike, elementy aktywne,

linki, korzystajac ewentualnie z odpowiedniego edytora stron, wyjasnia znaczenie
podstawowych polecen jezyka HTML.

5. Rozwigzywanie problemow i podejmowanie decyzji z wykorzystaniem komputera,
stosowanie podejscia algorytmicznego. Uczen:

1) wyjasnia pojecie algorytmu, podaje odpowiednie przyktady algorytmow rozwigzywania
réznych problemow;

2) formutuje $cisty opis prostej sytuacji problemowej, analizuje ja 1 przedstawia rozwigzanie
w postaci algorytmicznej;

3) stosuje arkusz kalkulacyjny do rozwigzywania prostych problemow algorytmicznych;

4) opisuje sposob znajdowania wybranego elementu w zbiorze nieuporzadkowanym

1 uporzagdkowanym, opisuje algorytm porzadkowania zbioru elementow;

5) wykonuje wybrane algorytmy za pomoca komputera.

6. Wykorzystywanie komputera oraz programow i gier edukacyjnych do poszerzania wiedzy
1 umiejetnosci z roznych dziedzin. Uczen:

1) wykorzystuje programy komputerowe, w tym edukacyjne, wspomagajace i

wzbogacajace nauke réznych przedmiotow;

2) wykorzystuje programy komputerowe, np. arkusz kalkulacyjny, do analizy wynikow
eksperymentow, programy specjalnego przeznaczenia, programy edukacyjne;

3) postuguje si¢ programami komputerowymi, stuzgcymi do tworzenia modeli zjawisk

i ich symulacji, takich jak zjawiska: fizyczne, chemiczne, biologiczne, korzysta z
internetowych map;

4) przygotowuje za pomocg odpowiednich programéw zestawienia danych i sprawozdania na
lekcje z r6znych przedmiotow.

7. Wykorzystywanie komputera i technologii informacyjno-komunikacyjnych do rozwijania
zainteresowan; opisywanie innych zastosowan informatyki; ocena zagrozen i ograniczen,
aspekty spoteczne rozwoju i zastosowan informatyki. Uczen:

1) opisuje wybrane zastosowania technologii informacyjno-komunikacyjnej, z
uwzglednieniem swoich zainteresowan, oraz ich wplyw na osobisty rozwoj, rynek pracy i
rozwo0j ekonomiczny;

2) opisuje korzysci i niebezpieczenstwa wynikajace z rozwoju informatyki i powszechnego
dostepu do informacji, wyjasnia zagrozenia zwigzane z uzaleznieniem si¢ od komputera;



3) wymienia zagadnienia etyczne i prawne, zwigzane z ochrong wlasnosci
intelektualnej 1 ochrong danych oraz przejawy przestepczosci komputerowe;.



