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Zatozenia

" informatyka, w tym programowanie, dla wszystkich uczniow
na wszystkich etapach edukacyjnych

" informatyka jest czyms wiecej niz tylko programowaniem

* myslenie komputacyjne, a w jego ramach programowanie, to
czwarta podstawowa alfabetyzacja obok: czytania, pisania
i rachowania (popularne 3R).

" uczniowie poznajgc podstawy informatyki, nabywajg przy
tym umiejetnos¢ kreatywnego wykorzystania technologii
w realizacji swoich pomystow, w rozwigzywaniu problemow

" poznanie i korzystanie z informatyki — myslenia
komputacyjnego — jest fundamentem dla poznania swiata,
jak i przysztego dobrobytu oraz petnego uczestnictwa w zyciu
osobistym, zawodowym i spotecznym
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Myslenie komputacyjne

Terminem myslenie komputacyjne (ang. computational thinking)
okresla sie procesy myslowe towarzyszgce formutowaniu
problemoéw i ich rozwigzan w postaci umozliwiajgcej ich
efektywng realizacje z wykorzystaniem komputera.

Informatyka nie jest ograniczana do nauki o komputerach, ale
dostarcza metod do dziatalnosci umystowej, ktore mogg by¢
wykorzystane z korzyscig dla innych dziedzin, jak i w zyciu
codziennym.
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Zmiany ogolne

* Zmiana nazwy zajec¢ komputerowych na informatyke.

* Cele ksztatcenia — wymagania ogdlne wspolne dla wszystkich
etapow edukacyjnych. Szczegdétowa ich interpretacja jest zapisana
w tresciach nauczania — wymaganiach szczegoétowych dla
poszczegolnych etapow ksztafcenia.

e Spiralnos¢ ksztatcenia przez poszczegodlne etapy.

 Umieszczenie programowania, dzisiaj czesto postrzeganego jako
oddzielna specjalnosé, w kontekscie informatycznym.

* Personalizacja ksztatcenia informatycznego.

* Opis w jezyku efektow ksztatcenia, czyli oczekiwanej wiedzy,
umiejetnosci i kompetencji personalnych ucznidéw.
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Cele ogolne — algorytmika | programowanie

1. Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie problemoéw na bazie logicznego
i abstrakcyjnego myslenia, myslenia algorytmicznego i sposobow reprezentowania
informacji.

2. Programowanie i rozwigzywanie problemow z wykorzystaniem komputera oraz
innych urzadzen cyfrowych: uktadanie i programowanie algorytmoéw, organizowanie,
wyszukiwanie i udostepnianie informacji, postugiwanie sie aplikacjami
komputerowymi.

3. Postugiwanie sie komputerem, urzadzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi,
w tym: znajomosc¢ zasad dziatania urzagdzen cyfrowych i sieci komputerowych oraz
wykonywanie obliczen i programow.

4. Rozwijanie kompetencji spotecznych, takich jak: komunikacja i wspotpraca w grupie,
w tym w srodowiskach wirtualnych, udziat w projektach zespotowych oraz organizacja
i zarzgdzanie projektami.

5. Przestrzeganie prawa i zasad bezpieczenstwa. Respektowanie prywatnosci informacji
i ochrony danych, praw wtasnosci intelektualnej, etykiety w komunikacji i norm
wspotzycia spotecznego; ocena zagrozen zwigzanych z technologig i ich uwzglednienie
dla bezpieczenstwa swojego i innych.
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Obowigzujgca Podstawa — zajecia komputerowe

Cele ksztatcenia — wymagania ogolne

2. Programowanie

i rozwigzywanie problemow 2.
z wykorzystaniem

komputera oraz innych

urzadzen cyfrowych 3.

3. Postugiwanie sie
komputerem, urzgdzeniami

cyfrowymi i sieciami
komputerowymi

4. Rozwijanie kompetencji
spotfecznych

5. Przestrzeganie prawa
i zasad bezpieczenstwa

Bezpieczne postugiwanie sie komputerem i jego
oprogramowaniem; Swiadomos¢ zagrozen

i ograniczen zwigzanych z korzystaniem

z komputera i Internetu.

Komunikowanie sie za pomocg komputera

i technologii informacyjno-komunikacyjnych.
Wyszukiwanie i wykorzystywanie informac;ji

z roznych zrédet; opracowywanie za pomoca
komputera rysunkow, motywow, tekstow,
animacji, prezentacji multimedialnych i danych
liczbowych.

Wykorzystywanie komputera do poszerzania
wiedzy i umiejetnosci z roznych dziedzin, a takze
do rozwijania zainteresowan.



Obowigzujgca Podstawa — informatyka (Il i IV etap)

Cele ksztatcenia — wymagania ogolne

2. Programowanie

i rozwigzywanie problemow
z wykorzystaniem
komputera oraz innych
urzadzen cyfrowych

3. Postugiwanie sie

komputerem, urzgdzeniami
cyfrowymi i sieciami
komputerowymi

4. Rozwijanie kompetencji
spotfecznych

5. Przestrzeganie prawa
i zasad bezpieczenstwa

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

ll. Wyszukiwanie, gromadzenie i przetwarzanie informac;ji
z roznych zrodet; opracowywanie za pomocg komputera:
rysunkow, tekstow, danych liczbowych, motywow,
animacji, prezentacji multimedialnych.

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

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




Nowa Podstawa — informatyka klasy 1- 3
Cele ksztatcenia — wymagania szczegotowe

2. Programowanie

i rozwigzywanie problemow

2 wykorzystaniem komputera | O NCLSECERVATeF1[o740) g ool p[o | {TE
oraz innych urzadzen a. obrazki i teksty;

cyfrowych b. polecenia (instrukcje) sktadajace sie m.in. na

3. Postugiwanie sig codzienne czynnosci.

kof‘p“ter_e,m{ Dl B! 2) Tworzy polecenia lub sekwencje polecen dla

cyfrowymi i sieciami , : :

N ok.reslc.me.go planu dziatania prowadzgce do
osiggniecia celu.

4. Rozwijanie kompetenc;ji . ] _ - e
spotecznych 3) Rozwiazuje proste zadania, zagadki i tamigtéwki

logiczno-algorytmiczne.

5. Przestrzeganie prawa
i zasad bezpieczenstwa



Nowa Podstawa — informatyka klasy 1- 3
Cele ksztatcenia — wymagania szczegotowe

2. Programowanie

i rozwigzywanie problemow
z wykorzystaniem komputera
oraz innych urzadzen
cyfrowych

3. Postugiwanie sie
komputerem, urzgdzeniami
cyfrowymi i sieciami
komputerowymi

4. Rozwijanie kompetencji

spotfecznych

5. Przestrzeganie prawa
i zasad bezpieczenstwa

Programuje wizualnie:
proste sytuacje/historyjki wedtug pomystow
wtasnych i pomystow opracowanych wspolnie
Z innymi uczniami.

pojedyncze polecenia lub ich sekwencje
sterujgce robotem lub obiektem na ekranie
komputera, badz innego urzadzenia cyfrowego.



Nowa Podstawa — informatyka klasy 1- 3

Zalecane warunki i sposob realizac;i

2. Programowanie

i rozwigzywanie problemow
z wykorzystaniem
komputera oraz innych
urzadzen cyfrowych

3. Postugiwanie sie
komputerem, urzgdzeniami
cyfrowymi i sieciami
komputerowymi

4. Rozwijanie kompetencji
spotfecznych

5. Przestrzeganie prawa
i zasad bezpieczenstwa

Poznajg nieformalne znaczenie wybranych
pojec zwigzanych z informatyka.
Zaczynajg myslec algorytmicznie wspomagani
wizualizacjg dziatan algorytmicznych.
Stawiajg pierwsze kroki w programowaniu.
Postugujg sie komputerem pomagajgc sobie
W nauce czytania, pisania, rachowania

i prezentacji pomystow.

Korzystajg ze wskazanych zasobdéw Internetu.
Wspolnie realizujg swoje pomysty i projekty
pod kierunkiem nauczyciela.

Zaleca sie, aby komputery byty dostepne dla
uczniow do pracy wspolnej oraz
indywidualne;j.




Przyktad lekcji
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Przykład lekcji.mp4
Przykład lekcji.mp4

Nowa podstawa — informatyka klasy IV-VIII (IV-VI)
Cele ksztatcenia — wymagania szczegotowe

Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie problemoéw. Uczen:

1) Tworzy i porzadkuje w postaci sekwencji (liniowo) lub drzewa (nieliniowo)
informacje, takie jak:
e obrazki i teksty ilustrujgce wybrane sytuacje;
* obiekty z uwzglednieniem ich cech charakterystycznych.

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

* Rozwigzanie problemdw z zycia codziennego i z réznych przedmiotdw, np. liczenie
sredniej, pisemne wykonywanie dziatan arytmetycznych, takich jak dodawanie
i odejmowanie;

e o0siggniecie postawionego celu, w tym znalezienie elementu w zbiorze
nieuporzgdkowanym lub uporzgdkowanym, znalezienie elementu najmniejszego
i najwiekszego;
e sterowanie robotem lub innym urzgadzeniem;
3) W algorytmicznym rozwigzywaniu problemu wyrdznia podstawowe kroki:
okreslenie problemu i celu do osiggniecia, analiza sytuacji problemowej,
opracowanie rozwigzania, sprawdzenie rozwigzania problemu dla przyktadowych
danych, zapisanie rozwigzania w postaci schematu lub programu.
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Nowa podstawa — informatyka klasy IV-VIII (IV-VI)
Cele ksztatcenia — wymagania szczegotowe

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

1) Projektuje, tworzy i zapisuje w wizualnym jezyku programowania:
a. pomysty historyjek i rozwigzania problemoéw, w tym proste algorytmy
z wykorzystaniem polecen sekwencyjnych, warunkowych i iteracyjnych
oraz zdarzen jednoczesnych;

b. prosty program sterujgcy robotem lub innym obiektem na ekranie
komputera

Testuje na komputerze swoje programy pod wzgledem zgodnosci

z przyjetymi zatozeniami i ewentualnie je poprawia, objasnia przebieg

dziatania programow.

1) Przygotowuje i prezentuje rozwigzania problemow postugujac sie
podstawowymi aplikacjami (edytor tekstu oraz grafiki, arkusz
kalkulacyjny, program do tworzenia prezentacji multimedialnej),
na swoim komputerze lub w chmurze...
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Nowa podstawa — informatyka klasy VII-VIII
Komentarz

* Uczniowie, ktorzy w klasach I-VI realizowali starg
podstawe w klasach VII-VIII sg wprowadzani do myslenia
algorytmicznego, poznajg podstawowe pojecia
informatyczne i rozwigzujg algorytmiczne wybrane
problemy. Stawiajg pierwsze kroki w wizualnym lub
tekstowym jezyku programowania.

* Uczniowie, ktorzy w klasach I-VI realizowali nowa
podstawe stawiajg pierwsze kroki w tekstowym jezyku
programowania.

* Dotychczas zdobyta wiedza i umiejetnosci informatyczne
Sg rozwijane i poszerzane.
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Nowa podstawa — informatyka klasy VII-VIII
Cele ksztatcenia — wymagania szczegotowe

Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie problemdw. Uczen:

1) Formutuje problem w postaci specyfikacji (opisuje dane i wyniki) i wyrdznia kroki
w algorytmicznym rozwigzaniu probleméw. Stosuje rézne sposoby przedstawiania
algorytmoéw, w tym jezyku naturalnym, w postaci schematéw blokowych, listy krokéw.

2) Stosuje przy rozwiazywaniu problemow podstawowe algorytmy:

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

b.  Wyszukiwania i porzgdkowania: wyszukuje element w zbiorze uporzgdkowanym
i nieuporzgdkowanym oraz porzadkuje elementy w zbiorze metodg przez proste
wybieranie i zliczanie.

3) Przedstawia sposoby reprezentowania w komputerze wartosci logicznych, liczb

naturalnych (system binarny), znakow (kody ASCII) i tekstow.

4) Rozwija znajomosc algorytmoéw, korzystajgc z dostepnego oprogramowania do

demonstracji dziatania algorytmow, wykonuje eksperymenty z algorytmami

z wykorzystaniem takiego oprogramowania dla réznych danych.

5) Prezentuje przyktady zastosowan informatyki w innych dziedzinach, w zakresie pojec,
obiektow oraz algorytmow.
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Nowa podstawa — informatyka klasy VII-VIII
Cele ksztatcenia — wymagania szczegotowe

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

1) Projektuje, tworzy i testuje programy w procesie rozwigzywania
probleméw. W programach stosuje: instrukcje wejscia/wyjscia,
wyrazenia arytmetyczne i logiczne, instrukcje warunkowe,
instrukcje iteracyjne, funkcje oraz zmienne i tablice.

W szczegdlnosci programuje algorytmy z czesci 1.2).

2) Projektuje, tworzy i testuje oprogramowanie sterujgce

robotem lub innym obiektem na ekranie lub w rzeczywistosci.

3) Korzystajac z aplikacji komputerowych przygotowuje
dokumenty i prezentacje, takze w chmurze, na pozytek
rozwigzywanych problemow i wtasnych prac z réznych dziedzin
(przedmiotow),...

4)
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Nowa podstawa — informatyka gimnazjum
Cele ksztatcenia — wymagania szczegotowe

Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie problemoéw. Uczen:

1) Formutuje problem w postaci specyfikacji (czyli opisu danych, wynikéw i zwigzkéw
miedzy nimi) i stosuje do niego podstawowe kroki w algorytmicznym rozwiazywaniu
problemoéw.

2) Stosuje rézne sposoby przedstawiania algorytmoéw, np. w jezyku naturalnym, w postaci
schematow blokowych, listy krokdw.

3) Rozwija znajomosc¢ algorytmow, korzystajgc z oprogramowania do demonstracji dziatania
algorytmoéw, wykonuje eksperymenty z algorytmami z wykorzystaniem takiego
oprogramowania dla réznych danych.

4) Stosuje przy rozwiazywaniu problemow podstawowe algorytmy wyszukiwania
i porzgdkowania na zbiorach réznego rodzaju elementéw.

5) Porownuje dziatanie réznych algorytmow dla wybranego problemu (np. dla
porzadkowania) i poréwnuje ich efektywnosc na podstawie liczby wykonywanych dziatan.

6) Postugujac sie abstrakcjg, redukuje problem do podprobleméw, w tym celu stosuje

w szczegdblnosci: metode potowienia, metode dziel i zwyciezaj, podejscie zachtanne.

7) Przedstawia sposoby reprezentowania w komputerze réznych form informacji, takich jak:
wartosci logiczne, liczby naturalne (system binarny), znaki (teksty), obrazy.

8) Prezentuje przyktady powigzania informatyki z innymi dziedzinami, w sferze pojec,
obiektow oraz algorytmow.
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Nowa podstawa — informatyka gimnazjum
Cele ksztatcenia — wymagania szczegotowe

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

1) Projektuje i tworzy programy w procesie rozwigzywania problemow,
w programach stosuje: instrukcje wejscia/wyjscia, wyrazenia
arytmetyczne i logiczne, instrukcje iteracyjne, instrukcje warunkowe,
funkcje i procedury z parametrami i bez parametrow oraz
odpowiednie struktury danych, zmienne i tablice,

2) Testuje swoje programy, sprawdzajgc w ten sposdb poprawnosc ich
dziatania, objasnia przebieg ich dziatania dla réznych danych, ocenia
ich efektywnosc.

3) Stosuje odpowiednie narzedzia (aplikacje) do komputerowego
rozwigzywania problemow, np. arkusz kalkulacyjny — zapisuje w nim
wybrane algorytmy, opracowuje i wizualizuje w nim dane pochodzace
z roznych dziedzin.

4)
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Nowa podstawa — informatyka |1V etap
zakres podstawowy
Cele ksztatcenia — wymagania szczegotowe

Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie problemoéw. Uczen:

1)

2)
3)

4)

5)

6)

Planuje proces informatycznego rozwigzywania problemu z uwzglednieniem
podstawowych krokow myslenia komputacyjnego, indywidualnie
i zespotowo.

Stosuje graficzne sposoby reprezentacji problemow i wizualizacji
algorytmicznych metod ich rozwigzywania.

Postuguje sie abstrakcjg w sprowadzaniu problemoéw do znanych problemow
i do stosowania poznanych metod rozwigzywania.

Rozwija umiejetnosc czytania algorytmow, a przez to znajomosc algorytmow,
zapoznajac sie z ich gotowymi implementacjami w wybranym jezyku
programowania.

Stosuje myslenie komputacyjne w podejsciu do rozwigzywania problemow

z roznych przedmiotow i dziedzinach wiedzy.

Dyskutuje na temat roli myslenia komputacyjnego i jego metod, takich jak:

abstrakcja, reprezentacja danych, redukcja, podejscie heurystyczne
W rozwigzywaniu problemoéw z réznych dziedzin.
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Nowa podstawa — informatyka IV etap
zakres podstawowy
Cele ksztatcenia — wymagania szczegotowe

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

1) Stosujac rézne techniki projektowania i analizy: programuje
rozwigzania problemow, testuje ich poprawnosc dla roznych
danych i szacuje efektywnosc rozwigzan w odniesieniu do
wykorzystania zasobéw komputera (czasu obliczen i zajetej
pamieci).

2) Postuguje sie modelowaniem i symulacjg modeli
w interpretacji sytuacji problemowych.

3) Dobiera odpowiednie narzedzia informatyczne i zasoby
w realizacji zadan i w rozwigzywaniu problemow.

4)
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Metodyka
uczenie przez zalgorytmizowane rozwigzywanie problemow

problem

l

modele, pojecia

l

Tak nalezy rozumiec¢
~ algorytm —  powszechng nauke
i struktury danych programowania

l

programowanie rozwigzania

l

testowanie =
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Podsumowanie

 Nalezy samodzielnie, szczegotowo zapoznac sie
Z catg podstawg programowa.

e Siatka godzin bez zmian (model 6+3+3), 1 godzina w kazdej
klasie po reformie.

e Zakres tresci i umiejetnosci objetosciowo jest taki sam.

* Nacisk na inne tresci i umiejetnosci.

e Zmiana metodyki nauczania nie tylko przedmiotow
informatycznych.
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Realizacja nowe] Podstawy programowe]
Gdzie mozna szukac inspiracji? — przyktadowe miejsca

* Rozwigzywanie problemoéw dla wszystkich:
— Godzina Kodowania, http://godzinakodowania.pl
— Konkurs Informatyczny Bébr, http://www.bobr.edu.pl

* Wizualne jezyki programowania dla najmtodszych:
— Scratch, https://scratch.mit.edu/
— Blockly, https://blockly-games.appspot.com/
— Logo, http://logo.oeiizk.waw.pl/
— Baltie, https://www.sgpsys.com/pl/
e Jezyki programowania dla zaawansowanych
— C++, http://www.codeblocks.org/
— Python, https://pl.python.org/
— Java, http://www.bluej.org/
— Processing, http://processing.org/
 Wybrane inicjatywy zwigzane z programowaniem
— OEIiZK, http://programowanie.oeiizk.waw.pl/
— Mistrzowie kodowania, http://mistrzowiekodowania.pl/
— Akademia Khana, https://pl.khanacademy.org/

O<iian
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Nadajemy nowg wartosc nauczaniu | uczeniu sie

www.oeilizk.waw.pl

Dziekuje za uwage

Prezentacja wykonana m. in. na podstawie wyktadu dr Anny Beaty Kwiatkowskiej

* http://www.oeiizk.waw.pl

0Osrodek Edukacji Informatycznej
i Zastosowan Komputerow w Warszawie

- W ™.

Ociic

.


http://www.oeiizk.waw.pl/

