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EDUKACJA MATEMATYCZNA I TECHNICZNA W SZKOLE PODSTAWOWEJ...

PODSTAWA PROGRAMOWA PRZEDMIOTU INFORMATYKA

IV etap edukacyjny – zakres rozszerzony

I.  Bezpieczne pos ugiwanie si  komputerem i jego oprogramowaniem, wy-
korzystanie sieci kom pu terowej; komunikowanie si  za pomoc  kompu-
tera i technologii informacyjno-komunikacyjnych.

II.  Wyszukiwanie, gromadzenie i przetwarzanie informacji z ró nych ró-
de ; opracowy wa nie za pomoc  komputera: rysunków, tekstów, danych 
liczbowych, motywów, animacji, pre zentacji mu lti medialnych.

III.  Rozwi zywanie problemów i podejmowanie decyzji z wykorzystaniem 
komputera, z za sto sowaniem podej cia algorytmicznego.

IV.  Wykorzystanie komputera oraz programów i gier edukacyjnych do po-
szerzania wiedzy i umiej tno ci z ró nych dziedzin oraz do rozwijania 
zainteresowa .

V.  Ocena zagro e  i ogranicze , docenianie spo ecznych aspektów rozwoju 
i zastosowa  informatyki.

1.  Pos ugiwanie si  komputerem i jego oprogramowaniem, korzystanie 
z sieci komputer o wej. Ucze :

1)  przedstawia sposoby reprezentowania ró nych form informacji 
w komputerze: liczb, zna ków, obrazów, animacji, d wi ków;

2)  wyja nia funkcje systemu operacyjnego i korzysta z nich; opisuje ró -
ne systemy operacyjne;

3)  przedstawia warstwowy model sieci komputerowych, okre la usta-
wienia sie ciowe da ne go komputera i jego lokalizacji w sieci, opisu-
je zasady administro wania sieci  kom pu terow  w architekturze 
klient-serwer, prawid owo pos uguje si  termino logi  siecio w , ko-
rzysta z us ug w sieci komputerowej, lokalnej i globalnej, zwi  zanych 
z dost  pem do informacji, wymian  informacji i komu nikacj ;

4)  zapoznaje si  z mo liwo ciami nowych urz dze  zwi zanych z tech-
nologiami informacyjno-komunikacyjnymi, poznaje nowe programy 
i systemy oprogramo wania.

2.  Wyszukiwanie, gromadzenie, selekcjonowanie, przetwarzanie i wyko-
rzystywanie informacji, wspó tworzenie zasobów w sieci, korzystanie 
z ró  nych róde  i sposobów zdobywania infor macji. Ucze :

1)  projektuje relacyjn  baz  danych z zapewnieniem integralno ci da-
nych;

2)  stosuje metody wyszukiwania i przetwarzania informacji w relacyjnej 
bazie danych (j zyk SQL); 
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3)  tworzy aplikacj  bazodanow , w tym sieciow , wykorzystuj c  j zyk 
zapyta , kwerendy, ra por ty; zapewnia integralno  danych na pozio-
mie pól, tabel, relacji;

4)  znajduje odpowiednie informacje niezb dne do realizacji projektów 
z ró nych dziedzin;

5)  opisuje mechanizmy zwi zane z bezpiecze stwem danych: szyfrowa-
nie, klucz, cer tyÞ kat, zapora ogniowa.

3.  Komunikowanie si  za pomoc  komputera i technologii informacyjno-
komunikacyjnych. Ucze :

1)  wykorzystuje zasoby i us ugi sieci komputerowych w komunikacji 
z innymi u yt ko wnikami, w tym do przesy ania i udost pniania da-
nych;

2)  bierze udzia  w dyskusjach w sieci (forum internetowe, czat).

4.  Opracowywanie informacji za pomoc  komputera, w tym: rysunków, 
tekstów, danych licz bowych, animacji, prezentacji multimedialnych i Þ l-
mów. Ucze :

1)  opisuje podstawowe modele barw i ich zastosowanie;

2)  okre la w asno ci graÞ ki rastrowej i wektorowej oraz charakteryzuje 
podsta wowe for maty plików graÞ cznych, tworzy i edytuje obrazy ra-
strowe i wekto rowe z uw zgl d nieniem warstw i przekszta ce ;

3)  przetwarza obrazy i Þ lmy, np.: zmienia rozdzielczo , rozmiar, model 
barw, sto suje Þ ltry;

4)  wykorzystuje arkusz kalkulacyjny do obrazowania zale no ci funk-
cyjnych i do zapi sy wania algorytmów.

5.  Rozwi zywanie problemów i podejmowanie decyzji z wykorzystaniem 
komputera, stosowanie podej cia algorytmicznego. Ucze :

1)  analizuje, modeluje i rozwi zuje sytuacje problemowe z ró nych dzie-
dzin;

2)  stosuje podej cie algorytmiczne do rozwi zywania problemu;

3)  formu uje przyk ady sytuacji problemowych, których rozwi zanie 
wymaga podej cia algorytmicznego i u ycia komputera;

4)  dobiera efektywny algorytm do rozwi zania sytuacji problemowej 
i zapisuje go w wy branej notacji;

5)  pos uguje si  podstawowymi technikami algorytmicznymi;

6)  ocenia w asno ci rozwi zania algorytmicznego (komputerowego), 
np. zgodno  ze spe cyÞ kacj , efektywno  dzia ania;

7)  opracowuje i przeprowadza wszystkie etapy prowadz ce do otrzy-
mania popraw nego rozwi zania problemu: od sformu owania specy-
Þ kacji problemu po testowa nie roz wi  zania;

8)  pos uguje si  metod  „dziel i zwyci aj” w rozwi zywaniu proble-
mów;
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 9)  stosuje rekurencj  w prostych sytuacjach problemowych;

10)  stosuje podej cie zach anne w rozwi zywaniu problemów;

11)  opisuje podstawowe algorytmy i stosuje:

a)  algorytmy na liczbach ca kowitych, np.:

–  reprezentacja liczb w dowolnym systemie pozycyjnym, w tym 
w dwój ko wym i sze  s nastkowym,

–  sprawdzanie, czy liczba jest liczb  pierwsz , doskona ,

–  rozk adanie liczby na czynniki pierwsze,

–  iteracyjna i rekurencyjna realizacja algorytmu Euklidesa,

–  iteracyjne i rekurencyjne obliczanie warto ci liczb Fibonacciego,

–  wydawanie reszty metod  zach ann ,

b)  algorytmy wyszukiwania i porz dkowania (sortowania), np.:

–  jednoczesne znajdowanie najwi kszego i najmniejszego ele-
mentu w zbio  rze: algo rytm naiwny i optymalny,

–  algorytmy sortowania ci gu liczb: b belkowy, przez wybór, 
przez wsta wianie linio we lub binarne, przez scalanie, szybki, 
kube kowy, 

c)  algorytmy numeryczne, np.:

– obliczanie warto ci pierwiastka kwadratowego,

–  obliczanie warto ci wielomianu za pomoc  schematu Hornera,

–  zastosowania schematu Hornera: reprezentacja liczb w ró -
nych syste mach liczbo wych, szybkie podnoszenie do pot gi,

–  wyznaczanie miejsc zerowych funkcji metod  po owienia,

–  obliczanie pola obszarów zamkni tych,

d) algorytmy na tekstach, np.:

–  sprawdzanie, czy dany ci g znaków tworzy palindrom, ana-
gram,

– porz dkowanie alfabetyczne,

– wyszukiwanie wzorca w tek cie,

–  obliczanie warto ci wyra enia podanego w postaci odwrotnej 
notacji polskiej,

e) algorytmy kompresji i szyfrowania, np.:

–  kody znaków o zmiennej d ugo ci, np. alfabet Morse’a, kod 
Huffmana,

– szyfr Cezara,

– szyfr przestawieniowy,

– szyfr z kluczem jawnym (RSA),

–  wykorzystanie algorytmów szyfrowania, np. w podpisie 
elektro nicznym,
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f) algorytmy badaj ce w asno ci geometryczne, np.:

– sprawdzanie warunku trójk ta,

– badanie po o enia punktów wzgl dem prostej,

– badanie przynale no ci punktu do odcinka,

– przecinanie si  odcinków,

– przynale no  punktu do obszaru,

–  konstrukcje rekurencyjne: drzewo binarne, dywan Sierpi -
skiego, p atek Kocha;

12)  projektuje rozwi zanie problemu (realizacj  algorytmu) i dobiera 
odpowiedni  struktur  danych;

13)  stosuje metod  zst puj c  i wst puj c  przy rozwi zywaniu proble-
mu;

14)  dobiera odpowiednie struktury danych do realizacji algorytmu, 
w tym struktury dyna miczne;

15)  stosuje zasady programowania strukturalnego i modularnego 
do rozwi zywania pro blemu;

16)  opisuje w asno ci algorytmów na podstawie ich analizy;

17)  ocenia zgodno  algorytmu ze specyÞ kacj  problemu;

18)  oblicza liczb  operacji wykonywanych przez algorytm;

19)  szacuje wielko  pami ci potrzebnej do komputerowej realizacji al-
gorytmu;

20)  bada efektywno  komputerowych rozwi za  problemów;

21)  przeprowadza komputerow  realizacj  algorytmu i rozwi zania 
problemu;

22)  sprawnie pos uguje si  zintegrowanym rodowiskiem programi-
stycznym przy pisa niu i uruchamianiu programów;

23)  stosuje podstawowe konstrukcje programistyczne w wybranym j -
zyku progra mo wania, instrukcje iteracyjne i warunkowe, rekuren-
cj , funkcje i proce dury, in stru kcje wej cia i wyj cia, poprawnie two-
rzy struktur  programu;

24)  dobiera najlepszy algorytm, odpowiednie struktury danych i opro-
gramowanie do roz wi zania postawionego problemu;

25)  dobiera w a ciwy program u ytkowy lub samodzielnie napisany 
program do roz wi  zywanego zadania;

26)  ocenia poprawno  komputerowego rozwi zania problemu na pod-
stawie jego testo wa nia;

27)  wyja nia ród o b dów w obliczeniach komputerowych (b d 
wzgl dny, b d bez wzgl dny);

28)  realizuje indywidualnie lub zespo owo projekt programistyczny 
z wydzie leniem jego modu ów, w ramach pracy zespo owej, doku-
mentuje prac  zespo u.



114

EDUKACJA MATEMATYCZNA I TECHNICZNA W SZKOLE PODSTAWOWEJ...

6.  Ucze  wykorzystuje komputer oraz programy i gry edukacyjne do po-
szerzania wiedzy i umiej tno ci z ró nych dziedzin:

1)  opracowuje indywidualne i zespo owe projekty przedmiotowe 
i mi dzy przed mio towe z wykorzystaniem metod i narz dzi informa-
tyki;

2)  korzysta z zasobów edukacyjnych udost pnianych na portalach prze-
znaczonych do kszta cenia na odleg o .

7.  Ucze  wykorzystuje komputer i technologie informacyjno-komunikacyj-
ne do rozwijania swoich zaintere sowa , opisuje zastosowania informaty-
ki, ocenia zagro enia i ograni czenia, docenia aspekty spo eczne rozwoju 
i zastosowa  informatyki:

1)  opisuje najwa niejsze elementy procesu rozwoju informatyki i tech-
nologii infor  ma cyj no-komunikacyjnych;

2)  wyja nia szanse i zagro enia dla rozwoju spo ecznego i gospodarcze-
go oraz dla oby wa teli, zwi zane z rozwojem informatyki i technologii 
informacyjno-komuni kacyjnych;

3)  stosuje normy etyczne i prawne zwi zane z rozpowszechnianiem 
programów kom pu terowych, bezpiecze stwem i ochron  danych 
oraz informacji w kompu terze i w sie ciach komputerowych;

4)  omawia zagadnienia przest pczo ci komputerowej, w tym piractwo 
kompu te rowe, nielegalne transakcje w sieci; 

5)  przygotowuje si  do wiadomego wyboru kierunku i zakresu dalsze-
go kszta  cenia informatycznego.


