ROZPORZADZENIE
MINISTRA EDUKACJI NARODOWEJ

z dnia 27 sierpnia 2012 r.
w sprawie podstawy programowej wychowania przedszkolnego oraz ksztatcenia
ogolnego w poszczegodlnych typach szkoét

(Dz. U. poz. 977, z 2014 r. poz. 803 oraz z 2016 r. poz. 895)

ogtoszono dnia 30 sierpnia 2012 r.
obowigzuje od dnia 1 wrzesnia 2012 r. do dnia 31 sierpnia 2023 r.

INFORMATYKA
IV etap edukacyjny - zakres podstawowy

Cele ksztatcenia - wymagania ogélne

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

II. Wyszukiwanie, gromadzenie i przetwarzanie informaciji z réznych zrédet; opracowywanie za
pomocag komputera: rysunkow, tekstow, danych liczbowych, motywow, animacji, prezentacji
multimedialnych.

[ll. Rozwigzywanie problemdéw i podejmowanie decyzji z wykorzystaniem komputera, z
zastosowaniem podejscia algorytmicznego.

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

V. Ocena zagrozen i ograniczenh, docenianie spotecznych aspektéw rozwoju i zastosowan informatyki.

Tresci nauczania - wymagania szczego6towe

1. Bezpieczne postugiwanie sie komputerem, jego oprogramowaniem i korzystanie z sieci komputerowe;j.
Uczenh:

1) opisuje podstawowe elementy komputera, jego urzadzenia zewnetrzne i towarzyszgce (np. aparat
cyfrowy) i ich dziatanie w zaleznosci od wartosci ich podstawowych parametrow, wyjasnia
wspotdziatanie tych elementow;

2) projektuje zestaw komputera sieciowego, dobierajgc parametry jego elementéw, odpowiednio do
swoich potrzeb;

3) korzysta z podstawowych ustug w sieci komputerowej, lokalnej i rozlegtej, zwigzanych z dostepem do
informacji, wymiang informacji i komunikacja, przestrzega przy tym zasad n-etykiety i norm prawnych,



dotyczacych bezpiecznego korzystania i ochrony informacji oraz danych w komputerach w sieciach
komputerowych.

2. Wyszukiwanie, gromadzenie, selekcjonowanie, przetwarzanie i wykorzystywanie informacji,
wspottworzenie zasobdw w sieci, korzystanie z réznych zrédet i sposobdw zdobywania informacji.
Uczenh:

1) znajduje dokumenty i informacje w udostepnianych w Internecie bazach danych (np. bibliotecznych,
statystycznych, w sklepach internetowych), ocenia ich przydatnos¢ i wiarygodnos¢ i gromadzi je na
potrzeby realizowanych projektéw z r6znych dziedzin;

2) tworzy zasoby sieciowe zwigzane ze swoim ksztatceniem i zainteresowaniami;

3) dobiera odpowiednie formaty plikéw do rodzaju i przeznaczenia zapisanych w nich informac;ji.

3. Uczen wykorzystuje technologie komunikacyjno-informacyjne do komunikacji i wspotpracy z
nauczycielami i innymi uczniami, a takze z innymi osobami, jak réwniez w swoich dziataniach
kreatywnych.

4. Opracowywanie informacji za pomocg komputera, w tym: rysunkow, tekstow, danych liczbowych,
animacji, prezentacji multimedialnych i filméw. Uczen:

1) edytuje obrazy w grafice rastrowej i wektorowej, dostrzega i wykorzystuje roznice miedzy tymi typami
obrazow;

2) przeksztatca pliki graficzne, z uwzglednieniem wielkosci plikow i ewentualnej utraty jakosci obrazow;

3) opracowuje obrazy i filmy pochodzace z réznych zrédet, tworzy albumy zdje¢;

4) opracowuje wielostronicowe dokumenty o rozbudowanej strukturze, stosuje style i szablony, tworzy
spis tresci;

5) gromadzi w tabeli arkusza kalkulacyjnego dane pochodzgce np. z Internetu, stosuje zaawansowane
formatowanie tabeli arkusza, dobiera odpowiednie wykresy do zaprezentowania danych;

6) tworzy baze danych, postuguje sie formularzami, porzgdkuje dane, wyszukuje informacje, stosujgc
filtrowanie;

7) wykonuje podstawowe operacje modyfikowania i wyszukiwania informaciji na relacyjnej bazie danych;

8) tworzy rozbudowang prezentacje multimedialng na podstawie konspektu i przygotowuje jg do pokazu,
przenosi prezentacje do dokumentu i na strone internetowg, prowadzi wystgpienie wspomagane
prezentacja;

9) projektuje i tworzy strone internetowa, postugujgc sie stylami, szablonami i elementami
programowania.

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

1) prowadzi dyskusje nad sytuacjami problemowymi;

2) formutuje specyfikacje dla wybranych sytuacji problemowych;

3) projektuje rozwigzanie: wybiera metode rozwigzania, odpowiednio dobiera narzedzia komputerowe,
tworzy projekt rozwigzania;

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

5) testuje otrzymane rozwigzanie, ocenia jego wtasnosci, w tym efektywno$¢ dziatania oraz zgodno$c¢ ze
specyfikacja;

6) przeprowadza prezentacje i omawia zastosowania rozwigzania.

6. Wykorzystywanie komputera oraz programéw edukacyjnych do poszerzania wiedzy i umiejetnosci z
réznych dziedzin. Uczen:

1) wykorzystuje oprogramowanie dydaktyczne i technologie informacyjno-komunikacyjne w pracy
tworczej i przy rozwigzywaniu zadan i probleméw szkolnych;

2) korzysta, odpowiednio do swoich zainteresowan i potrzeb, z zasobdéw edukacyjnych udostepnianych
na portalach przeznaczonych do ksztatcenia na odlegtosc¢.



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

1) opisuje szanse i zagrozenia dla rozwoju spoteczenstwa, wynikajgce z rozwoju technologii
informacyjno-komunikacyjnych;

2) omawia normy prawne odnoszace sie do stosowania technologii informacyjno-komunikacyjnych,
dotyczgce m.in. rozpowszechniania programow komputerowych, przestepczosci komputerowej,
poufnosci, bezpieczenstwa i ochrony danych oraz informacji w komputerze i w sieciach
komputerowych;

3) zapoznaje sie z mozliwosciami nowych urzadzen i programoéw zwigzanych z technologiami
informacyjno-komuniakcyjnymi, zgodnie ze swoimi zainteresowaniami i potrzebami edukacyjnymi.



INFORMATYKA
IV etap edukacyjny - zakres rozszerzony

Cele ksztatcenia - wymagania ogdlne

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

II. Wyszukiwanie, gromadzenie i przetwarzanie informaciji z réznych zrédet; opracowywanie za
pomocg komputera: rysunkow, tekstow, danych liczbowych, motywdw, animacji, prezentacji
multimedialnych.

Ill. Rozwigzywanie problemow i podejmowanie decyzji z wykorzystaniem komputera, z
zastosowaniem podejscia algorytmicznego.

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

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

Tresci nauczania - wymagania szczego6towe

1. Postugiwanie sie komputerem i jego oprogramowaniem, korzystanie z sieci komputerowej. Uczeh:

1) przedstawia sposoby reprezentowania roznych form informacji w komputerze: liczb, znakéw, obrazow,
animacji, dzwiekow;

2) wyjasnia funkcje systemu operacyjnego i korzysta z nich; opisuje ré6zne systemy operacyjne;

3) przedstawia warstwowy model sieci komputerowych, okresla ustawienia sieciowe danego komputera i
jego lokalizacji w sieci, opisuje zasady administrowania siecig komputerowg w architekturze klient-
serwer, prawidtowo postuguje sie terminologig sieciowa, korzysta z ustug w sieci komputerowej,
lokalnej i globalnej, zwigzanych z dostepem do informacji, wymiang informacji i komunikacja;

4) zapoznaje sie z mozliwosciami nowych urzgdzen zwigzanych z technologiami informacyjno-
komunikacyjnymi, poznaje nowe programy i systemy oprogramowania.

2. Wyszukiwanie, gromadzenie, selekcjonowanie, przetwarzanie i wykorzystywanie informacji,
wspottworzenie zasobow w sieci, korzystanie z réznych zrédet i sposobdéw zdobywania informaciji.
Uczen:

1) projektuje relacyjng baze danych z zapewnieniem integralnosci danych;

2) stosuje metody wyszukiwania i przetwarzania informacji w relacyjnej bazie danych (jezyk SQL);

3) tworzy aplikacje bazodanowa, w tym sieciowg, wykorzystujgcg jezyk zapytan, kwerendy, raporty;
zapewnia integralnos¢ danych na poziomie pdl, tabel, relaciji;

4) znajduje odpowiednie informacje niezbedne do realizacji projektéw z réznych dziedzin;

5) opisuje mechanizmy zwigzane z bezpieczenstwem danych: szyfrowanie, klucz, certyfikat, zapora
ognhiowa.

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



1) wykorzystuje zasoby i ustugi sieci komputerowych w komunikacji z innymi uzytkownikami, w tym do
przesytania i udostepniania danych;
2) bierze udziat w dyskusjach w sieci (forum internetowe, czat).

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

1) opisuje podstawowe modele barw i ich zastosowanie;

2) okresla wtasnosci grafiki rastrowej i wektorowej oraz charakteryzuje podstawowe formaty plikéw
graficznych, tworzy i edytuje obrazy rastrowe i wektorowe z uwzglednieniem warstw i przeksztatcen;

3) przetwarza obrazy i filmy, np.: zmienia rozdzielczo$¢, rozmiar, model barw, stosuje filtry;

4) wykorzystuje arkusz kalkulacyjny do obrazowania zaleznos$ci funkcyjnych i do zapisywania
algorytmow.

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

1) analizuje, modeluje i rozwigzuje sytuacje problemowe z réznych dziedzin;

2) stosuje podejscie algorytmiczne do rozwigzywania problemu;

3) formutuje przyktady sytuacji problemowych, ktérych rozwigzanie wymaga podejscia algorytmicznego i
uzycia komputera;

4) dobiera efektywny algorytm do rozwigzania sytuacji problemowej i zapisuje go w wybranej notacj;

5) postuguije sie podstawowymi technikami algorytmicznymi;

6) ocenia wtasnosci rozwigzania algorytmicznego (komputerowego), np. zgodnos$¢ ze specyfikacja,
efektywnos$¢ dziatania;

7) opracowuje i przeprowadza wszystkie etapy prowadzgce do otrzymania poprawnego rozwigzania
problemu: od sformutowania specyfikacji problemu po testowanie rozwigzania;

8) postuguije sie metodg ,dziel i zwyciezaj” w rozwigzywaniu problemow;

9) stosuje rekurencje w prostych sytuacjach problemowych;

10) stosuje podejscie zachtanne w rozwigzywaniu problemow;

11) opisuje podstawowe algorytmy i stosuje:

a) algorytmy na liczbach catkowitych, np.:

- reprezentacja liczb w dowolnym systemie pozycyjnym, w tym w dwdjkowym i szesnastkowym,

- sprawdzanie, czy liczba jest liczbg pierwsza, doskonatg,

- rozktadanie liczby na czynniki pierwsze,

- iteracyjna i rekurencyjna realizacja algorytmu Euklidesa,

- iteracyjne i rekurencyjne obliczanie wartos$ci liczb Fibonacciego,

- wydawanie reszty metodg zachtanna,

b) algorytmy wyszukiwania i porzgdkowania (sortowania), np.:

- jednoczesne znajdowanie najwiekszego i najmniejszego elementu w zbiorze: algorytm naiwny i
optymalny,

- algorytmy sortowania ciggu liczb: bgbelkowy, przez wybér, przez wstawianie liniowe lub binarne,
przez scalanie, szybki, kubetkowy,

c) algorytmy numeryczne, np.:

- obliczanie wartosci pierwiastka kwadratowego,

- obliczanie wartosci wielomianu za pomocg schematu Hornera,

- zastosowania schematu Hornera: reprezentacja liczb w roznych systemach liczbowych, szybkie
podnoszenie do potegi,

- wyznaczanie miejsc zerowych funkcji metodg potowienia,
obliczanie pola obszaréw zamknietych,

d) algorytmy na tekstach, np.:
sprawdzanie, czy dany cigg znakéw tworzy palindrom, anagram,

- porzadkowanie alfabetyczne,

- wyszukiwanie wzorca w tekscie,

- obliczanie wartosci wyrazenia podanego w postaci odwrotnej notacji polskiej,

e) algorytmy kompresji i szyfrowania, np.:

- kody znakéw o zmiennej dtugosci, np. alfabet Morse'a, kod Huffmana,

- szyfr Cezara,

- szyfr przestawieniowy,

- szyfr z kluczem jawnym (RSA),

- wykorzystanie algorytmoéw szyfrowania, np. w podpisie elektronicznym,



f) algorytmy badajgce wtasnosci geometryczne, np.:

- sprawdzanie warunku trojkata,

- badanie potozenia punktow wzgledem prostej,

- badanie przynaleznosci punktu do odcinka,

- przecinanie sie odcinkow,

- przynaleznosc¢ punktu do obszaru,

- konstrukcje rekurencyjne: drzewo binarne, dywan Sierpinskiego, ptatek Kocha;

12) projektuje rozwigzanie problemu (realizacje algorytmu) i dobiera odpowiednig strukture danych;

13) stosuje metode zstepujaca i wstepujacg przy rozwigzywaniu problemu;

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

15) stosuje zasady programowania strukturalnego i modularnego do rozwigzywania problemu;

16) opisuje wiasnosci algorytméw na podstawie ich analizy;

17) ocenia zgodnos$¢ algorytmu ze specyfikacjg problemu;

18) oblicza liczbe operacji wykonywanych przez algorytm;

19) szacuje wielkos$¢ pamieci potrzebnej do komputerowej realizacji algorytmu;

20) bada efektywno$¢ komputerowych rozwigzan problemoéw;

21) przeprowadza komputerowgq realizacje algorytmu i rozwigzania problemu;

22) sprawnie postuguje sie zintegrowanym srodowiskiem programistycznym przy pisaniu i uruchamianiu
programoéw;

23) stosuje podstawowe konstrukcje programistyczne w wybranym jezyku programowania, instrukcje
iteracyjne i warunkowe, rekurencje, funkcje i procedury, instrukcje wejscia i wyjscia, poprawnie tworzy
strukture programu;

24) dobiera najlepszy algorytm, odpowiednie struktury danych i oprogramowanie do rozwigzania
postawionego problemu;

25) dobiera wtasciwy program uzytkowy lub samodzielnie napisany program do rozwigzywanego
zadania;

26) ocenia poprawnos¢ komputerowego rozwigzania problemu na podstawie jego testowania;

27) wyjasnia zrédto btedow w obliczeniach komputerowych (btad wzgledny, btad bezwzgledny);

28) realizuje indywidualnie lub zespotowo projekt programistyczny z wydzieleniem jego modutow, w
ramach pracy zespotowej, dokumentuje prace zespotu.

~— — — — ~— ~—

6. Uczen wykorzystuje komputer oraz programy i gry edukacyjne do poszerzania wiedzy i umiejetnosci z
réznych dziedzin:

1) opracowuje indywidualne i zespotowe projekty przedmiotowe i miedzyprzedmiotowe z wykorzystaniem
metod i narzedzi informatyki;

2) korzysta z zasobéw edukacyjnych udostepnianych na portalach przeznaczonych do ksztatcenia na
odlegtosc.

7. Uczen wykorzystuje komputer i technologie informacyjno-komunikacyjne do rozwijania swoich
zainteresowan, opisuje zastosowania informatyki, ocenia zagrozenia i ograniczenia, docenia aspekty
spoteczne rozwoju i zastosowan informatyki:

1) opisuje najwazniejsze elementy procesu rozwoju informatyki i technologii informacyjno-
komunikacyjnych;

2) wyjasnia szanse i zagrozenia dla rozwoju spotecznego i gospodarczego oraz dla obywateli, zwigzane
z rozwojem informatyki i technologii informacyjno-komunikacyjnych;

3) stosuje normy etyczne i prawne zwigzane z rozpowszechnianiem programoéw komputerowych,
bezpieczenstwem i ochrong danych oraz informacji w komputerze i w sieciach komputerowych;

4) omawia zagadnienia przestepczosci komputerowej, w tym piractwo komputerowe, nielegalne
transakcje w sieci;

5) przygotowuje sie do $wiadomego wyboru kierunku i zakresu dalszego ksztatcenia informatycznego.



