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PROGRAM NAUCZANIA INFORMATYKI
W KLASACH IV=VIII SZKOtY PODSTAWOWE)

Autor Agnieszka Krawinska

I)WSTEP

Proponowany nizej program nauczania informatyki w szkole podstawowej (kl. IV=VIII)
zostat opracowany w oparciu o podstawe programowg zapisang w Rozporzadzeniu
Ministra Edukacji Narodowej z dnia 14 lutego 2017 r. (Dz.U. z 2017 r. poz. 356)

i uwzglednia wszystkie sugestie w niej zawarte.

W programie uwzgledniono zalecenia MEN dotyczgce edukacji wtgczajacej

dla uczniéw ze specjalnymi potrzebami edukacyjnymi (SPE) zgodnie

z rozporzadzeniem MEN z dn. 09.08.2017 r. (Dz.U. 2017, p0z.1591 z pézn. zm.)

w sprawie zasad organizacji i udzielania pomocy psychologiczno—pedagogicznej

w publicznych przedszkolach, szkotach i placéwkach.

Program nauczania opiera sie na najnowszych doniesieniach naukowych, u jego
podstaw stawiajgc konstruktywistyczne podejscie do procesu nauczania.

1)TEORETYCZNE PODSTAWY PROGRAMU NAUCZANIA

Fundamentem ogdlnej koncepcji ksztatcenia jest harmonijny rozwoj zdolnosci
poznawczych, emocjonalnych, praktycznych (Okon 1987). Ksztattowanie osobowosci
ucznia powinno uwzgledniac rézne rodzaje aktywnosci, tj.:

m aktywnosc intelektualng, zwigzang z naukg konkretnych czynnosci (postugiwanie
sie sprzetem komputerowym, pisanie na klawiaturze), poznawanie, odkrywanie,
asymilowanie wiedzy,

®m aktywnosc¢ emocjonalng, zwigzang z umiejetnosciami porozumiewania sie z grupa,
pozytywnego odbioru krytyki czy radzenia sobie z porazkami,



B aktywnos¢ praktyczng, zwigzang z praktycznym wykorzystaniem zdobytej wiedzy
i umiejetnosci w rdznych obszarach.
U podstaw teorii konstruktywistycznej stoi podejscie, ktdére umozliwia w petny
sposob aktywne uczestnictwo ucznia zaréwno w zdobywaniu wiedzy i umiejetnosci,
jak i budowaniu struktur wiedzy z informacji dostepnych w najblizszym otoczeniu
(Gofron 2013, Adamek 2007, Bruner 1978). Na tych podstawach w 1999 r.
Jacquelin Brooks i Martin Brooks przedstawili zasady konstruktywizmu w pracy
W poszukiwaniu zrozumienia: przypadek klas konstruktywistycznych”.
Wedtug teorii konstruktywizmu proces nauczania przebiega w 5 fazach:
1. orientacja i rozpoznawanie wiedzy;
2. ujawnienie wiedzy, pomystow i doswiadczenia ucznia;
3. wigczanie do wiedzy juz posiadanej nowych wiadomosci i budowanie nowej
wtasnej struktury wiedzy;
4. stosowanie nowej wiedzy i umiejetnosci w réznych sytuacjach teoretycznych
i praktycznych;
5. zauwazanie i pordwnanie przez ucznia zmian w posiadanej wiedzy i poréwnanie jej
z poprzednia.
W konstruktywizmie relacje pomiedzy uczniem a nauczycielem nabierajg nowego
wymiaru- nauczyciel ma organizowac tak sSrodowisko ucznia, aby mogt on aktywnie,
Swiadomie i skutecznie budowac swojg wiedze i umiejetnosci. Nieodzownym
elementem jest wspotpraca z zespotem klasowym, w trakcie ktorej uczen nabywa
umiejetnosci wspotpracy z innymi osobami w poszukiwaniu wiedzy, wspdlnego
rozwigzywania problemoéw, przekazywania swojej wiedzy innym w komunikatywny
Sposob.
Zatozenia te sg zgodne z taksonomig celdéw nauczania zaréwno w dziedzinie
poznawczej (B. Niemierko Cele ksztatcenia w K. Kruszewski (red.) Sztuka nauczania
— czynnosci nauczyciela. PWN, Warszawa 2004, taksonomii celow B.S. Blooma
w S. Dylak: Wprowadzenie do konstruowania szkolnych programow nauczania,
Wydawnictwo Szkolne PWN, Warszawa 2000), emocjonalnej i motywacyjnej (B.
Niemierko: Cele ksztatcenia w: K. Kruszewski (red.) Sztuka nauczania — czynnosci
nauczyciela. PWN, Warszawa 2004, D. Krathwohl w: S. Dylak: Wprowadzenie
do konstruowania szkolnych programdw nauczania, Wydawnictwo Szkolne PWN,
Warszawa 2000, B.S. Bloom w: S. Dylak: Wprowadzenie do konstruowania szkolnych
programow nauczania, Wydawnictwo Szkolne PWN, Warszawa 2000), jak i w zakresie
celdow praktycznych: (B. Niemierko: Cele ksztatcenia w: K. Kruszewski (red.) Sztuka
nauczania — czynnosci nauczyciela. PWN, Warszawa 2004).
Niezwykle wazna jest aktywizacja na lekcjach oséb ze Specjalnymi Potrzebami
Edukacyjnymi- zardowno ucznidéw z réznego rodzaju niepetnosprawnosciami
(organizujgc im odpowiednio zaréwno srodki dydaktyczne, jak i aranzujgc przestrzen
do nauki), jak i uczniéw zdolnych, ktérych nalezy motywowac do rozwijania swoich
zdolnosci poprzez np. przygotowanie ciekawych zadan wykraczajgcych poza zakres



materiatu szkolnego. Caty proces nauczania powinien przebiegac¢ z uwzglednieniem
indywidualnych cech ucznia.

2) OPIS | GROWNE ZALOZENIA PROGRAMU

U podstaw niniejszej propozycji stoja:

1. konstruktywistyczne podejscie do procesu nauczania, gdzie kluczowe w tym
procesie jest zaangazowanie i aktywnosc ucznia,

2. zastosowanie réznorodnych metod nauczania,

3. spiralny uktad programu ksztatcenia, gdzie zakres tresci bedzie powtarzany
i rozszerzany, umiejetnosci zwigzane z danymi zagadnieniami systematycznie
¢wiczone, co sprzyja gtebszemu zrozumieniu i utrwaleniu wiedzy oraz
umiejetnosci,

4. pokazywanie powigzan omawianych zagadnien z innymi dziedzinami zycia i nauki
w bardzo szerokim zakresie, m.in. poprzez korelacje z innymi przedmiotami
szkolnymi, koniecznos¢ zdobywania umiejetnosci kluczowych na rynku pracy.

Program uwzglednia zatozenia edukacji wtgczajgcej ucznidéw z SPE, gdzie zgodnie
z Rozporzadzeniem Ministra Edukacji Narodowej z dnia 9 sierpnia 2017 r. w sprawie
zasad organizacji i udzielania pomocy psychologiczno-pedagogicznej w publicznych
przedszkolach, szkotach i placdwkach (z pézn. zm), edukacjg wiaczajacg powinni
zostac¢ w szczegdlnosci objeci uczniowie:

. Z niepetnosprawnosciami;

. Z niedostosowaniem spotecznym;

. Z zagrozeniem niedostosowaniem spotecznym;

. Z zaburzeniami zachowania lub emocji;

1

2

3

4

5. ze szczegdlnymi uzdolnieniami;

6. ze specyficznymi trudnosciami w uczeniu sie;

7. z deficytami kompetencji i zaburzeniami sprawnosci jezykowych;

8. z chorobami przewlektymi;

9. z sytuacjami kryzysowymi lub traumatycznymi;

10. z niepowodzeniami edukacyjnymi;

11. z zaniedbaniami srodowiskowymi zwigzanymi z sytuacjg bytowg ucznia i jego
rodziny, sposobami spedzania czasu wolnego i kontaktami $rodowiskowymi;

12.z trudnosciami adaptacyjnymi zwigzanymi z réznicami kulturowymi lub ze zmiang
srodowiska edukacyjnego, w tym zwigzanych z wczesniejszym ksztatceniem

za granicg.

Najnowsze modele edukacji zaktadajg szerokie wtgczanie uczniow z SPE do normalnej
Sciezki edukacyjnej, pomoc specjalng zostawiajgc dla stosunkowo niewielkiej
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grupy uczniéw. Edukacja inkluzyjna, zaktadajgca ograniczenie i redukcje ksztatcenia

segregacyjnego ucznidw, za najskuteczniejszg forme uznaje dostepnosc edukac;i

dla uczniéw z SPE w szkotach rejonowych, ogdlnodostepnych dla wszystkich

dzieci. Model edukacji wtgczajgcej ma taczyé integracje przestrzenng, funkcjonalng

i spoteczng oraz zaktada szerokg wspdtprace ucznidw, nauczycieli, oséb

pracujgcych w szkole, specjalistéw oraz rodzicdw w opracowaniu i realizacji planu

psychologiczno—pedagogicznego dla ucznidéw z SPE. Plan ten opierajg sie na takim

samym programie ksztatcenia i Sciezki edukacyjnej, jak pozostatych dzieci, zaktada,
oprocz zindywidualizowanego podejscia do ucznia, uczenie sie oraz rozwigzywanie
problemdow we wspdtpracy z innymi uczniami.

W zatozeniach koncepcja programu, oprocz teoretycznych podstaw nauczania, musi

odzwierciedla¢ aspekty majgce wptyw na nauczanie TIK i informatyki, m.in.:

m dwa kierunki rozwoju (TIK oraz IT) wymagajgce innej podbudowy merytorycznej;

m zawody przysztosci zwigzane z informatyka, przy czym (wg danych na stronie
StackOverflow) poszukiwani sg dobrzy programisci, niekoniecznie z dyplomem,
za to z pasjg i umiejetnosciami;

B biegtosc niektérych dzieci w postugiwaniu sie nowoczesnymi technologiami oraz
duze zrdznicowanie (zwtaszcza na terenach wiejskich) w dostepie do komputera,
telefonu, Internetu oraz biegtosci postugiwania sie nowoczesnymi technologiami;

® nauka algorytmiki i programowania w edukacji wczesnoszkolnej i szybsze
zdobywanie wiedzy i umiejetnosci w tym zakresie, co sprawia, ze niektore dzieci
juz w klasie IV chciatyby programowac gry;

m koniecznosc tgczenia informatyki oraz TIK z innymi obszarami zycia, ze
szczegblnym uwzglednieniem pracy zespotowej;

m utrzymanie balansu miedzy umiejetnoscig postugiwania sie TIK a uzaleznieniem od
komputera, Internetu i urzadzen cyfrowych;

B bezpieczenstwo w sieci i cyberprzemoc objawiajgca sie zaréwno jako przemoc
fizyczna (np. wtamania na konto), jak i psychiczna;

m rdzne style uczenia sie ucznidw, co narzuca nauczycielowi koniecznos¢ stosowania
roznych metod i form pracy w celu aktywizacji wszystkich uczniow;

® mozliwos¢ uczestnictwa dzieci z roznymi niepetnosprawnosciami, co z kolei
wymaga od nauczyciela dostosowania otoczenia i srodkow dydaktycznych do jak
najlepszego wtgczenia tych dzieci w proces edukacji;

B zroznicowany stan infrastruktury i dostepnego w szkotach sprzetu: od starego
sprzetu z wytacznie darmowymi programami (co nie oznacza oczywiscie gorszymi),
po nowoczesny sprzet, zaawansowane oprogramowanie i roboty.

Zmiany w podstawach programowych mogg wptywaé na koniecznos¢ elastycznego

podejscia do zagadniert matematycznych wynikajgca z rozwijania kompetencji

informatycznych uczniéw. Przyktadowo wprowadzenie programowania w Scratchu
implikuje niejako wczesniejsze zastosowanie uktadu wspotrzednych, czy druk 3D
powoduje wczesniejsze wprowadzenie bryt. Dynamika zmian w zakresie wiedzy
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i koniecznych umiejetnosci bedzie powodowata koniecznos¢ szybkiego reagowania

ze strony nauczyciela i dopasowania uktadu tresci wigcznie z jego rozszerzeniem.
Koncepcja zaktada wspotprace nauczycieli wszystkich przedmiotéw, m.in. informatyki,
matematyki, fizyki, geografii, biologii, techniki, wychowania fizycznego, pokazujac
zarowno praktyczne aspekty zastosowania TIK, jak i matematyczne podwaliny
informatyki. Wspodtpraca z nauczycielem wychowania fizycznego w zakresie pokazania
prawidtowe]j postawy cztowieka (w tym podczas pracy z komputerem) wydaje

sie niezwykle istotna. Wymienione powyzej okolicznosci/zagadnienia wymagaja
zastosowania odpowiedniej organizacji tresci ksztatcenia, gdzie oprécz spiralnie
powracajgcych tresci zaktada sie jak najszersze wykorzystanie TIK do réznych,
konkretnych, znanych z zycia sytuacji oraz zastosowania réznorodnych metod,
technik i form pracy. Ksztatcenie informatyczne w szkole podstawowej w podstawie
programowej zostato podzielone na dwa etapy: przypadajgcy na klasy IV-VI oraz
przypadajacy na klasy VII-VIII. W tresciach ponizej praktycznie wszystkie tematy
mogg by¢ skorelowane z innymi przedmiotami. llo$¢ godzin przeznaczonych na dany
temat jest propozycjg — poziom wiedzy i umiejetnosci uczniéw jest niejednokrotnie
tak zréznicowany, nawet pomiedzy klasami w tej samej szkole, ze nauczyciel musi
dopasowac tresci, ilos¢ godzin, metody i srodki dydaktyczne do specyfiki danej klasy.

a) Cele ksztatcenia
Jednym z najistotniejszych celdw powszechnego nauczania informatyki w szkole
jest wyksztatcenie u ucznidw pewnych nawykdéw poprzez rozwijanie nastepujgcych
umiejetnosci:

sprawne postugiwanie sie nowymi technologiami,

dostrzeganie problemow i analogii miedzy nimi,

formutowanie pytan,

planowanie dziatan prowadzgcych do znalezienia odpowiedzi,

|

|

|

|

® znajdowanie rozwigzan algorytmicznych,

m przektadanie rozwigzan algorytmicznych na konkretny jezyk programowania,

m wykorzystanie gotowych programow i aplikacji,

B rozumienie potrzeby weryfikacji znalezionych informacji,

m ustalanie i wykorzystywanie zwigzkow miedzy roznymi obszarami otaczajgcej
rzeczywistosci,

m zaszczepienie w dzieciach checi uczenia sie przez cate zycie (w tym w duzej
mierze nauki samodzielnej i e-learningowej) oraz zapoznanie ich z technikami
i narzedziami do tej nauki.

W osiggnieciu w ksztatceniu informatycznym tak okreslonych celdw konieczne jest

stopniowe osigganie celow szczegdtowych, takich jak:

B wyksztatcenie biegtosci w postugiwaniu sie komputerem,

B rozwijanie umiejetnosci myslenia algorytmicznego,
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m poznanie podstaw (w przypadku zainteresowania ucznia — rozszerzenie) jezykow
programowania,

B nabycie umiejetnosci poruszania sie w Internecie, a zwtaszcza sprawnego
wyszukiwania informacji w Internecie,

m wykorzystanie znalezionych z roznych zrodet informacji zgodnie z prawem
autorskim,

B tworzenie i zabezpieczanie autorstwa swoich materiatow,

m postugiwanie sie instrukcjami i tutorialami znalezionymi w sieci,

m wykorzystanie programow uzytkowych (edytorow tekstowych, arkuszy
kalkulacyjnych, programdéw graficznych, aplikacji na telefon i tablet) w innych
obszarach nauki,

B zapisywanie i bezpieczne archiwizowanie wytworzonych przez siebie prac,

B pracy w chmurze.

Bardzo wazng umiejetnoscig jest praca w zespole i kompetencje spoteczne, ktére

pozwalajg tworzy¢ duze projekty.

Tresci ksztatcenia informatycznego wymagajg skorelowania z tresciami ksztatcenia

innych przedmiotéw, zwtaszcza matematycznego, ale réwniez np. ksztatcenia

prozdrowotnego, realizowanego na lekcjach wychowania fizycznego. Wprowadzanie
tresci informatycznych wyprzedza czasem umiejetnosci matematyczne (np.
programowanie w Scratch — chcgc precyzyjnie ustawi¢ duszka, dzieci postugujg sie
uktadem wspotrzednych (klasa 7) lub rysujg okregi (promien, srednica, obwdd- klasa

6). Powstaje wtedy pytanie- czy upraszczac takie zadanie czy tez raczej w naturalny

sposodb wykorzystac sytuacje do nakreslenia dzieciom danego zagadnienia? Wydaje

sie, ze nakreslenie zagadnienia na konkretnym, realnym, interesujgcym dziecko
zadaniu moze miec lepsze efekty niz podawanie zagadnien czysto teoretycznie.

Nauczyciel powinien stwarzac sytuacje zachecajgce uczniéw do podjecia

samodzielnej aktywnosci w rozwigzywaniu dostrzezonych problemow, udziatu

w dziataniach zespotowych zwigzanych z organizowaniem wydarzen popularyzujgcych

informatyke, a takze wykorzystaniu portali edukacyjnych do samodzielnej nauki

programowania.

Szczegdlne miejsce majg w szkole uczniowie z SPE. Plan pomocy psychologiczno—
pedagogicznej ucznia z SPE, opracowany przez wielospecjalistyczny zespot,
powinien uwzgledniac¢ zaréwno funkcje edukacyjng, jak i terapeutyczng. Funkcja
edukacyjna odnosi sie do adaptacji podstawy programowej do indywidualnych
potrzeb i mozliwosci psychofizycznych ucznia (np. wydtuzenie czasu na osiggniecie
okreslonego celu, inne niz standardowe formy, metody lub Srodki) nauczania,
funkcja terapeutyczna obejmuje wsparcie i rozwdj ucznia w sferze emocjonalnej

i interpersonalnej (m.in. rozwijania indywidualnych uzdolnien i predyspozycji,
wspomaganie, korygowanie, kompensowanie zaburzonych funkcji). Funkcje
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terapeutyczna i edukacyjna powinny sie uzupetniac i stanowic jedng catos¢

w osigganiu celow ksztatcenia i wychowania ucznia z SPE. W planie, oprdocz zajeé
obowigzkowych, zespdt moze zaplanowac zajecia dodatkowe i nadobowigzkowe.
Zadania ujete w planie powinny uwzglednia¢ obszary aktywnosci ucznia z SPE

w obszarach poznawczym, decyzyjnym, rozwoju zainteresowan.

Kompetencje kluczowe i umiejetnosci uniwersalne

Opis kompetencji kluczowych zamieszczony w Zaleceniu Parlamentu Europejskiego

i Rady w sprawie kompetencji kluczowych w procesie uczenia sie przez cate zycie z 22
maja 2018 roku znalazt odbicie w obowigzujgcej w Polsce podstawie programowej,
ktorej zapisy naktadajg obowigzek ksztattowania m.in. kompetencji informatycznych.
Wsrod kompetencji kluczowych na rynku pracy wymienia sie:

1. kompetencje w zakresie rozumienia i tworzenia informacji,

2. kompetencje w zakresie wielojezycznosci,

3. kompetencje matematyczne oraz kompetencje w zakresie nauk przyrodniczych,
technologii i inzynierii,

kompetencje cyfrowe,

kompetencje osobiste, spoteczne i w zakresie umiejetnosci uczenia sie,
kompetencje obywatelskie,

kompetencje w zakresie przedsiebiorczosci,

e A

kompetencje w zakresie Swiadomosci i ekspresji kulturalne;.

Wszystkie te kompetencje mogg by¢ rozwijane na lekcjach informatyki.

Wyzwaniem stojgcym przed systemem edukacji jest uwzglednienie potrzeb rynku

pracy. Zmiennos¢ potrzebnych kompetencji i kwalifikacji na rynku pracy sprawia,

ze uczniowie muszg nabywac zarowno kompetencji kluczowych, jak i nauczyc sie

wtasciwych postaw. Wsréd kompetencji informatycznych pojawiajg sie m.in.:

B umiejetnosé obstugi podstawowych aplikacji komputerowych,

m Swiadome i bezpieczne korzystanie z Internetu i mediéw elektronicznych oraz
spotecznosciowych,

B umiejetne wykorzystywanie nowoczesnych technologii oraz praktyczne stosowanie
wiedzy i umiejetnosci z zakresu TIK.

Umiejetnosci samodzielnego uczenia sie i wspdtpracy w zespole powinny byé

ksztattowane na kazdym przedmiocie, a wiec rowniez na zajeciach z informatyki.

W obrebie ksztattowania kompetencji spotecznych pozadane jest wyksztatcenie

okreslonych zachowan, takich jak:

B umiejetnosé pracy w zespole i sprawne komunikowanie sie,

m przyjmowanie okreslonych rél w zespole i poczucia odpowiedzialnosci za wtasciwg
realizacje powierzonych sobie zadan,

m przedsiebiorczosci,

B inicjatywy.


http://m.in
http://m.in

Praca przy projektach nastawiona na samodzielne zdobywanie wiedzy sprzyja
rozwojowi samodzielnosci w zdobywaniu, organizowaniu, analizowaniu i prezentacji
wiedzy. Przy wtasciwie dobranych zadaniach w zespole motywuje réwniez ucznia

i buduje jego poczucie wtasnej wartosci. Zaproponowane w koncepcji metody,
techniki i formy pracy sprzyjajg rozwojowi kompetencji kluczowych. Koncepcja
nauczania najblizszg oczekiwaniom w stosunku do edukacji i wychodzacg

naprzeciw wszystkim aspektom zwigzanym z nauczaniem informatyki jest metoda
konstruktywizmu, na ktorej w gtéwnej mierze zostat oparty niniejszy program
nauczania. Uwzglednienie zasad uniwersalizmu pozwoli dostosowac program

i scenariusze dla wszystkich grup uczniow.

b) Metody, techniki i formy pracy

Z zatozeniami konstruktywistycznej teorii uczenia sie oraz koniecznoscig ksztattowania
kluczowych kompetencji z obszaru informatyki $cisle korespondujg metody
aktywizujgce i twdrcze, np. praca w zespole, projekt. Konstruktywistyczna teoria
uczenia sie nie wyklucza jednak stosowania metod podajgcych, takich jak pogadanka,
pokaz (Los i Reszka 2009).

Koncepcja zaktada realizacje zalecenia MEN odnosnie edukacji wtgczajgcej. Uczniowie
o specjalnych potrzebach edukacyjnych powinni by¢ wtgczani w aktywne dziatania

w trakcie wszystkich zaje¢, co pozwoli na ich lepszg integracje z réwiesnikami.

Wazne jest, aby uczniowie wiedzieli, jak moga wspomagac uczniow ze specjalnymi
potrzebami. Preferowanymi formami pracy, oprocz dziatan podejmowanych
indywidualnie, jest praca w parach oraz zespotach. Podziat obowigzkéw w grupie
powinien uwzgledniac¢ dostosowanie stopnia trudnosci czesci zadania do mozliwosci
poszczegdlnych cztonkdw grupy zgodnie z zaleceniami MEN w sprawie edukacji
wigczajacej. Jezeli uczen z SPE ma opracowany plan pomocy psychologiczno—
pedagogicznej, to nauczyciel powinien uwzglednic¢ to w celach szczegétowych

i wychowawczych dla danego ucznia. Wsrdd uczniow z SPE sg réwniez uczniowie
zdolni, dla ktorych powinno sie mie¢ przygotowane dodatkowe wyzwania, tak aby

jak najlepiej rozwijali swoj potencjat. Na lekcjach najlepiej sprawdzg sie metody
praktyczne i aktywizujgce (np. metoda projektéw, odwrdconej klasy, ,mapy mézgu”,
szesc-trzy-piec, przektadaniec, plan tygodniowy, tekst przewodni, drzewko decyzyjne,
czytanie wg ,,5 krokow”, laik, gamifikacja itp.), aby pobudzi¢ kreatywnos$¢ dzieci,

a nastepnie pozwoli¢ im na realizacje swoich pomystéw. Zakfada sie, co najmniej 1
raz w semestrze, realizacje projektu miedzyprzedmiotowego, tak aby dzieci nabraty
biegtosci postugiwania sie komputerem i oprogramowaniem poprzez praktyczne

ich wykorzystanie w mozliwie jak najszerszym obszarze tematycznym. Realizacja
projektu miedzyprzedmiotowego, zwtaszcza w duzej szkole, bedzie wymagata
niejednokrotnie innej formy organizacji zaje¢, np. poprowadzenia na lekcjach

z dwdch przedmiotdw zagadnien jednego z nich, a na kolejnych dwdch lekcjach

z kolei zagadnien z drugiego przedmiotu. Organizacja procesu szkolnego daje mate



szanse na zupetne przemodelowanie zajec na czas projektu (wigze sie to z praca

kilku nauczycieli, wiec dowolne przestawienie zaje¢ na ogot jest niemozliwe), chyba
ze jest to mata szkota i projekty sg realizowane przez wszystkich ucznidw i nauczycieli
rownoczesnie. Dodatkowo zbieranie materiatéw moze wymagaé wyjscia poza teren
szkoty w godzinach nauki, nalezy wiec wszystko organizacyjnie dopracowac z dyrekcjg
szkoty.

Program uwzglednia roznorodne srodki i metody aktywizujgce wszystkich

uczniow (w tym ucznidow z SPE), ktére pozwalajg uczniom poznawac nowe tresci

i opanowywac nowe umiejetnosci zgodnie z czterema drogami uczenia sie (W. Okon):
przez przyswajanie (asocjacyjna), przez odkrywanie (problemowa), przez przezywanie
(emocjonalna), przez dziatanie (operacyjna).

Ponizej krotki opis wymienionych metod aktywizujgcych. Metody: projektow, ,mapa
mozgu”, przektadaniec, drzewko decyzyjne, szesc-trzy-piec, laik, plan tygodniowy,
tekst przewodni, czytanie wg ,,5 krokéw” (oraz wielu innych) zostaty szczegétowo
opisane w ksigzce autorstwa E. Brudnik, A. Moszynska, B. Onczarska, ,Ja i mdj uczen
pracujemy aktywnie”, Kielce 2011.

Metoda projektu

Uczniowie samodzielnie realizujg , duze zadanie” (obszerniejsze niz zadawane prace

domowe), nauczyciel okresla jedynie ramy projektu. Mogg one byc realizowane

indywidualnie lub w zespotach. Sposéb realizacji zaje¢ tg metodg moze by¢ rozny:

m kazdy zespof realizuje oddzielny projekt nie powigzany tematycznie z tematami
pozostatych zespotdw,

B kazdy zespot realizuje fragment projektu przygotowywanego przez catg klase.

Projekt realizowany przez catg klase moze wydawac sie troche trudniejszy, jednak

ze wzgledu na koniecznos$¢ wspotpracy catej klasy moze jg bardziej integrowac

i by¢ bardziej efektywny (mozna zrobic¢ skuteczniejszy podziat na grupy, unikajgc

utworzenia sie grupek ,,zdolnych” i ,mniej zdolnych”) oraz bardziej efektowny (moze

by¢ wiekszy). Nalezy pamietac o elemencie szczegdlnie waznym przy projekcie

w informatyce — ustaleniu specyfikacji, czyli: uzywanych programow, nazw plikow,

programow, wyglgdu i kolorystyki, sposobu faczenia podzadan tak, aby po potgczeniu

fragmentow catos¢ byta jednolita.

Metoda projektu przebiega w etapach:

B Zapoznanie uczniow z metoda.

m Wprowadzenie ucznidw w tematyke zagadnienia, ktorym bedg sie zajmowad —

zakres, mozliwe problemy i rozwigzania.

Wybor tematow projektéw (zaproponowanych przez ucznidw lub nauczyciela).

Utworzenie zespotow tematycznych.

Zapoznanie ucznidw z instrukcjg do projektu, ustalenie w zespotach zasad pracy.

Ustalenie podziatu zadan w poszczegdlnych zespotach (karty z podziatem zadan
mogg by¢ wywieszone w klasie lub ztozone u nauczyciela).



B Zawarcie kontraktu z uczniami na wykonanie projektu.
m Ustalenie termindw konsultacji.
B Przygotowanie specyfikacji dla danego projektu i jego realizacja.
B Prezentacja projektu.
m Ocena projektu, zespotu, pojedynczych uczniow.
Nauczyciel powinien przygotowac liste proponowanych tematéw (nawet jezeli
zatozeniem jest, ze uczniowie sami wymyslajg temat — lista przyktadowych projektow
uruchamia czesto wyobraznie ucznidw i dopiero wtedy zaczynajg wymyslac
swoje tematy) oraz instrukcje ze spisem standardow, ktore projekt musi spetniac.
W instrukcji powinien znalez¢ sie zapis o przygotowaniu, przed rozpoczeciem
wykonywania zadan, specyfikacji wykonania danego zadania dla catej klasy.
»Mapa mdzgu”
Metoda wizualnego opracowania problemu z wykorzystaniem pojec, skojarzen,
symboli, haset i zwrotéw.
B Przedstawiamy cel lekcji.
m  Rozdajemy uczniom kartki z zaznaczonym hastem wywotawczym w centrum oraz
z promieniami odchodzgcymi od hasta.
m Uczniowie dopisujg skojarzenia na promieniach.
m Uczniowie rysujg na kazdym gtéwnym promieniu promienie ,,podrzedne”,
a nastepnie zapisujg na nich skojarzenia bardziej szczegdtowe w stosunku
do gtéwnych pojec.
m Uczniowie prezentujg swoje mapy.
m Uczniowie tgcza sie w mate, a potem w coraz wieksze grupy, tworzac na plakatach
wspolng definicje pojecia lub rozwigzania problemu.

Przektadaniec

Metoda przydatna przy wprowadzaniu trudnych tresci lub obnizonej motywacji

do nauki. W metodzie na zmiane odbywa sie praca w grupach oraz wyktad/

pogadanka nauczyciela:

m dyskusja w grupach na okreslony, zadany przez nauczyciela temat (lub tematy, inne
dla kazdej z grup), zebranie wnioskéw na plakacie — okoto 20 min,

m krotki wyktad nauczyciela — okoto 10 min,

B rozmowa w grupach po wystuchaniu wyktadu i ewentualne uzupetnienie
lubmodyfikacja wnioskow — okoto 5 min,

B wymiana wnioskow zebranych przez grupy,

® pogadanka.

Drzewko decyzyjne

Metoda przydatna na zajeciach, na ktorych uczniowie majg nauczyc sie poszukiwania,
zauwazania zwigzkow miedzy réoznymi rozwigzaniami danego problemu

i konsekwencjami tych rozwigzan- moze to by¢ temat lekcji lub wynik pracy nad




konkretnym problemem. Prowadzi sie graficzny (w formie drzewka) zapis analizy

procesu podejmowania decyzji:

m Wspdlne nazwanie sytuacji wymagajgcych podjecia decyzji i zapisanie jej na tablicy
lub plakacie.

® Rozmowa na temat przyczyn danej sytuacji.

m Podziat klasy na grupy, rozdanie kart pracy ze schematem drzewka decyzyjnego

(wypetnianie drzewka rozpoczyna sie od dotu):

B wpisanie sytuacji wymagajacej podjecia decyzji,

m dyskusja w grupach nad mozliwymi, najefektywniejszymi i najszybszymi
sposobami rozwigzania i zapisanie trzech z nich na karcie pracy (ok. 20-25 min),
analiza skutkow (pozytywnych i negatywnych) zaproponowanych rozwigzan,
wpisanie celdw wybranego rozwigzania,
przedstawienie wynikow pracy przez poszczegdlne grupy,
dyskusja nad wynikami prac poszczegdlnych grup.

Metoda szes¢-trzy-piec (zmodyfikowana ,burza mézgoéw)

(6- liczba osdb lub grup; 3- liczba rozwigzan, pomystéw; 5- liczba rundek)

Wyjasnienie, ze uczniowie bedg szukali rozwigzan problemu pracujac w 6 zespotach.

m Przygotowanie 6 kart pracy ucznia z 18 miejscami na wpisanie pomystéw
rozwigzania problemu.

m Zapisanie problemu na tablicy lub plakacie.

m Podziat klasy na zespoty, ktore siadajg na obwodzie kota; rozdanie kart ¢wiczen.

®m Uczniowie rozmawiajg o problemie, szukajg mozliwych rozwigzan i 3 z nich wpisujg
na karte ¢wiczen — 6 min.

®m Grupy przekazujg sobie karty ¢wiczen w kierunku zgodnym z ruchem wskazowek
zegara, zapoznajg sie z pomystami zapisanymi przez sgsiednie grupy.

®m Powtdrzenie 5 razy czynnosci opisanych w pkt. 4i 5.

m Prezentacja wypetnionych kart.

m Oceny powstatych pomystéw i wybor tych, ktére nauczyciel wraz uczniami uzna
za mozliwe do zrealizowania.

Przy podawaniu instrukcji nie mozna w kolejnych rundkach powtarza¢ pomystéw juz

zapisanych. Grupa nie musi wypetni¢ wszystkich 18 prostokgtow.

Laik

Metoda polega na przedstawieniu przez uczniow najwazniejszych tresci osobie, ktora
nie zna sie ha omawianym temacie.

Nauczyciel moze wybrac kilka tematdw, ktdre majg zostac zaprezentowane lub ustali¢
wspolnie z uczniami tematy, ktdore mieszczg sie w zakresie tresci nauczania, a sg

dla nich szczegdlnie interesujgce lub szczegdlnie trudne.



m Uczniowie przygotowuja sie w grupkach do prezentacji. Wybierajg jedng osobe,
ktéra przedstawi wyniki ich przemyslen lub zbieranych na dany temat informacji.

m Laik (z zatozenia nie ma pojecia o danym temacie, jest sceptyczny, dociekliwy,
elokwentny, nie ztosliwy, ale z duzym wptywem na nauczyciela oraz ocene
koncowa ,ucznia — eksperta” i jego zespotu).

m Nauczyciel petni role ,,adwokata diabta”, jezeli nie padng oczekiwane pytania,
zastrzezenia, watpliwosci ze strony laika, to nauczyciel zgtasza, ze czegos nie
rozumie i prosi o doprecyzowanie. Uczniowie- eksperci muszg wykazac sie bardzo
dobrym rozumieniem tematu oraz wiedza.

Metode te mozna stosowacé w potgczeniu z innymi metodami, w ktoérych uczniowie

szukajg informacji na dany temat lub poszukujg rozwigzania jakiegos$ problemu (np.

z projektem grupowym).

Plan tygodniowy

Metoda moze by¢ stosowana do ¢wiczenia umiejetnosci samodzielnej nauki.

® Nauczyciel przygotowuje zestaw zadan i uczniowie wybierajg z nich te, ktére
chcg zrobié. Czesc zadan jest obowigzkowa, a pozostate do wyboru przez
uczniow. Formy realizacji zadan mogg by¢ roznorodne: odstuchanie, przeczytanie,
przygotowanie scenki, prezentacji itp.

m Uczniowie sami decydujg o: kolejnosci wykonania zadan, czasie ich trwania, kogo
poproszg o pomoc w wykonaniu zadania, z kim zawigzg zespoft, z jakich materiatow
skorzystaja.

m W trakcie realizacji uczniowie mogg swobodnie poruszac sie po klasie/szkole,
rozmawiac z pozostatymi uczniami, szukajgc rozwigzan czy przygotowujgc
rozwigzanie zadania.

®m Uczniowie powinni samodzielnie szuka¢ rozwigzan lub prosi¢ o pomoc kolezanki
i kolegow z klasy, a tylko w wyjgtkowej sytuacji poprosi¢ o pomoc nauczyciela.

Metoda tekstu przewodniego

Uczen dostaje tekst przewodni, zawierajacy instrukcje, czas przeznaczony

na wykonanie zadania oraz podpowiedzi, jak rozwigzac trudniejsze zadania.

Nauczyciel pomaga tylko w przypadku trudnosci lub watpliwosci, starajgc sie nie

odpowiadad na pytania, na ktore odpowiedz znajduje sie na kartce, tylko odsytajgc

ucznia do konkretnego punktu w tekscie przewodnim.

Po uptywie zadanego czasu uczniowie oddajg prace lub prezentujg wyniki.

Czytanie wg ,,5 krokéw”

Metoda ksztattuje umiejetnos¢ poszukiwania, porzgdkowania i wykorzystywania

informacji z réznych zrédet.

1. Nauczyciel zadaje uczniom do przeczytania tekst, nad ktérym pracujg
samodzielnie lub w parach:

B pobiezne przejrzenie tekstu,




postawienie pytan,

doktadne czytanie,

streszczenie poszczegdlnych czesci,

powtdrzenie tresci lub przeczytanie catego tekstu.

N oEoEoEom

Uczniowie w grupach dzielg sie informacjg na temat przebiegu czytania — co
sprawito im trudnosc i jak sobie radzili.

Metoda odwréconej klasy

Metoda polega na przygotowaniu i udostepnieniu uczniom przez nauczyciela
materiatéw dydaktycznych (filmikow, tekstéw, prezentacji, testow, quizéw itp.)
najczesciej w sieci, do lekcji, ktéra dopiero bedzie przeprowadzona. Uczniowie
przerabiajg w domu materiat robigc z niego notatki i rozwigzujgc ewentualnie testy,
a na lekcji praktycznie ¢wiczg wykorzystanie poznanej teorii. Pozwala to przetozyé
ciezar wyjasniania pewnych zagadnien i praktycznego ich stosowania z domu

do szkoty. Nawet jezeli uczen nie wszystko zrozumie z przerabianego w domu
materiatu (w tym czasie odrabiatby zadanie domowe), to moze dopytac sie

na lekcji, wyjasni¢ watpliwosci i na lekcji zrobi¢ ,zadanie domowe”, czyli praktyczne
wykorzystanie teorii.

Gamifikacja
Zaprojektowanie procesu dydaktycznego tak, aby swojg strukturg przypominat gre.
Gra moze by¢ zaprojektowana dla réznych okreséw czasowych :
m 1 tydzien (poziom operacyjny),
m 1 semestr (poziom taktyczny),
m od 1 roku (poziom strategiczny).
,Gra” nie oznacza tylko gry komputerowej, ale wszystkie pozostate formy gier
i zdobywania punktow, odznak itp., powinna jednak zawiera¢ pewne zasady, np.:
B znajomos$¢ przez ucznia od poczatku co jest celem gry, za co moze otrzymac
punkty, odznaczenia, kiedy przejdzie kolejny poziom, kiedy wygra gre,
B ma angazowac ucznia w wykonywanie zadan uwazanych czesto za nudne lub
trudne,
m posiadac poziomy trudnosci, ktore uczen zalicza po kolei (poziom trudniejszy
zostaje odblokowany dopiero po zaliczeniu tatwiejszego).
Nauczyciel moze skorzystac¢ z gotowych programow (np. Ribbon Hero 2), portali
edukacyjnych (pl.khanacademy.org, edukator.pl, brainscape.com, coursera.org),
jak réwniez utworzy¢ poziomy w jednej z popularnych gier (np. Kodu Game Lab,
Minecraft Education lub Roblox Studio).
Zaktada sie, co najmniej raz w semestrze, realizacje projektu miedzyprzedmiotowego,
tak aby uczniowie rozwijali umiejetnosci pracy w zespole i praktycznego zastosowania
poznanych narzedzi.


http://pl.khanacademy.org
http://edukator.pl
http://brainscape.com
http://coursera.org

c) Ewaluacja programu

Ewaluacja i czuwanie nad prawidtowq realizacjg programu jest jego istotnym
elementem. System monitoringu i ewaluacji projektu powinien sprawdzaé efekty
zastosowanych metod, srodkdw i strategii, samego procesu i przyrostu wiedzy oraz
umiejetnosci danego ucznia. Przeprowadzona na poczatku ksztatcenia ewaluacja
potrzeb i oczekiwan odbiorcéw programu metodg jako$ciowg, obserwacja oraz
analiza osiggnie¢ uczniow, powinna dac nauczycielowi wskazowki o ewentualnych
modyfikacjach programu lub pozostawieniu go bez zmian. Uczen po kazdym bloku
tematycznym powinien réwniez dokonac¢ samooceny swoich postepdw. Dziatania

te pozwolg na ewentualne szybkie korekty programu. Nauczyciel moze poprosic
instytucje zewnetrzne o dokonanie ewaluacji pod katem oceny wdrazania programu
do praktyki szkolnej oraz rozwijania u ucznidw umiejetnosci kluczowych na rynku
pracy .

Program nauczania dotyczy zaréwno nauczyciela prowadzgcego zajecia, ucznidw, jak
i nauczycieli biorgcych udziat w projektach miedzyprzedmiotowych, rodzicéw oraz
osoby zaangazowane w pomoc psychologiczno—pedagogiczng uczniom z SPE, dlatego
tez proces monitoringu i ewaluacji programu powinien odnosic sie do wszystkich
zainteresowanych oséb. W dobie Internetu mogg to by¢ ankiety elektroniczne

z roznymi zestawami pytan dla poszczegélnych zainteresowanych grup. Uczniowie
mogg mie¢ dodatkowo przygotowane ankiety z celami, jakie chcemy osiggnac,

a ktdre uczniowie mogg uzupetniac na biezgco po kazdej wiekszej partii materiatu.
W przypadku uczniéw z SPE oceny postepdw powinien dokonac wielospecjalistyczny
zespot odpowiedzialny za przygotowanie planu pomocy psychologiczno—
pedagogicznej, co najmniej dwa razy w roku szkolnym. Pozwoli to na biezgco $ledzic¢
postepy, ewentualne opdznienia w realizacji programu nauczania oraz modyfikowaé
plan ucznia z SPE.

2)UKLAD TRESCI ORAZ SPOSOB ICH WPROWADZANIA

UWAGI WSTEPNE DO REALIZACJI MATERIAtU W CALYM CYKLU KSZTALCENIA:
Uktad tresci nauczania zostat przyjety zgodnie z podstawami programowymi,

logicznym nastepstwem tematow oraz psychologiczno — intelektualnym rozwojem
dziecka.

W mozliwie najwiekszym zakresie stosujemy nawiqzanie do innych przedmiotdow, co
wymaga duzej elastycznosci w kolejnosci poszczegdlnych zagadnien, tak aby tresci
wspdlne odbywaty sie w tym samym czasie. Podczas realizacji tresci informatycznych
uzgadniamy kolejnos¢ wystgpienia konkretnych zaje¢ z nauczycielem matematyki
czy innych przedmiotow w celu wczesniejszego uksztattowania potrzebnych
umiejetnosci.



Wskazowki i uwagi metodyczne

Zatozeniem koncepcji programu jest Scista wspdtpraca z nauczycielami innych
przedmiotédw. Wymaga to spotkania i doprecyzowania na poczatku roku szkolnego
realizacji tych samych tresci w tym samym czasie, uwzgledniajgc rowniez kolejnosé
wprowadzania zagadnien na poszczegdlnych przedmiotach. Podstawa programowa
bardzo ogdlnie okresla zagadnienia realizowane w kolejnych klasach. Zostawia

to duzg elastycznosé dla nauczyciela. Wg niniejszej koncepcji zagadnienia z podstawy
programowej bedg powtarzaty sie w kazdej klasie, bedg jednak rozbudowane

i bardziej wymagajgce. Pomocne moze okazac sie korzystanie z portali edukacyjnych,
takich jak edukator.pl, khanacademy.org, scholaris.pl, superbelfrzy.edu.pl.

Uktad tresci

Rozktad tresci nauczania zostat przewidziany na 32 tygodnie w roku szkolnym, tj.

po 1 godz. zaje¢ tygodniowo (32x5 lat=160 godz.) i obejmuje wszystkie zagadnienia

zawarte w podstawie programowej.

Klasy IV-VI

l. Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie prostych problemaow.

Il. Programowanie i rozwigzywanie prostych problemdw z wykorzystaniem

komputera i innych urzadzen cyfrowych.

1. Postugiwanie sie komputerem, urzgdzeniami cyfrowymi i sieciami

komputerowymi.

V. Przestrzeganie prawa i zasad bezpieczenstwa.

Waznym elementem jest rozwijanie kompetencji spotecznych, co zostato ujete jako

odrebny punkt w podstawach programowych. Koncepcja zaktada, ze rozwijanie

umiejetnosci spotecznych powinno sie odbywac na kazdej, na ktorej jest to mozliwe,

lekcji, w zwigzku z tym zdobywanie tych umiejetnosci zostato ujete w poszczegdlnych

dziatach.

Tresci przewidziane do realizacji z uczniami bedq realizowane w kazdej z klas IV-

VI, zasadnicza rdznica bedzie polegata na spiralnym wprowadzaniu dodatkowej

wiedzy oraz stopniu skomplikowania i praktycznego zastosowania zdobytej wiedzy.

Tresci z pkt. I i Il mogq sie przenikac, poniewaz algorytmike warto zastosowac jako

wstep do programowania. W przypadku prostego zagadnienia jest mozliwe na 1

godz. lekcyjnej zrealizowanie algorytmu i programu, przy bardziej skomplikowanym

opracowanie algorytmu i programu zajmie wiecej niz 1 jednostke lekcyjng.

Klasy VII-VIII

1. Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie ztozonych problemdw.

2. Programowanie i rozwigzywanie ztozonych problemdéw z wykorzystaniem
komputera i innych urzadzen cyfrowych.

3. Postugiwanie sie komputerem, urzgdzeniami cyfrowymi i sieciami
komputerowymi.


http://edukator.pl
http://khanacademy.org
http://scholaris.pl
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4. Przestrzeganie prawa i zasad bezpieczenstwa.
Podobnie jak w klasach IV-VI rozwijanie kompetencji spotecznych zostato ujete
w pozostatych dziatach.

Uwagi ogdlne

Rozwijanie kompetencji spotecznych zostato zaplanowane jako nieodtgczny element
wszystkich zaje¢, w zwigzku z tym zostaty one umieszczone wsrdd innych tresci
nauczania. Uczniowie majg uczestniczy¢ w zespotowym rozwigzaniu problemu
postugujac sie technologig taka jak: poczta elektroniczna, forum, wirtualne
srodowisko ksztatcenia czy dedykowany portal edukacyjny, nalezy jednak pamietaé
o przepisach prawa (RODO i zgoda rodzicéw na zatozenie poczty elektronicznej).
Rozwigzaniem mogg by¢ portale edukacyjne czy wirtualne dyski, z ktérych uczen
bedzie mogt korzystac¢ bez podawania adresu mailowego (jedynie podajgc kod
wygenerowany przez nauczyciela lub wpisujac link).

W tresdciach nauczania w klasach IV-VI najczesciej nastepuje odwotanie do programu
Scratch, jednak nauczyciel sam moze wybraé odpowiedni program czy postuzyc¢ sie
(jezeli szkota posiada) robotami.

Pozostate godziny (nie ujete przy tematach) nauczyciel wykorzystuje w miare
potrzeby, np. na dfuzsze wyjasnianie zagadnienia, wiecej ¢wiczen lub powtdrzenie
fragmentu materiatu.

Tresci nauczania - wymagania szczegoétowe

Klasa IV

W przypadku informatyki poszczegdlne punkty tresci nauczania bedg sie czesto

tgczyty w jednym scenariuszu lekcji — np. temat lekcji w Scratchu ,,Ubieramy duszka

na réznq pogode” moze (a nawet powinien) tqczyc ze sobq 1).1).a), 1).2).b)c), 1).3),

1).1)-2).

1) Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie probleméw — 4 godz.

Uczen:

m tworzy i porzadkuje w postaci liniowej lub nieliniowej sekwencji obrazki i teksty
ilustrujgce wybrane proste sytuacje, np. algorytm wybierania sie do szkoty,
porzadkuje rézne obiekty np. figury geometryczne wg ich wtasciwosci;

m wykorzystuje powtoérzenia (iteracje);

m formutuje i zapisuje w postaci algorytmodw polecenia sktadajgce sie na rozwigzanie
prostych problemodw z zycia codziennego, np. algorytm wyboru ubioru
w zaleznosci od pogody czy algorytm dotarcia do szkoty;

® zapisuje sterowanie robotem lub obiektem na ekranie w postaci np. drzewka
decyzyjnego, okreslajgc zadanie (problem), cel do osiggniecia, analize sytuacji
problemowej, opracowanie, sprawdzenie i zapisanie rozwigzania;

B rozwigzuje problemy wspdlnie z zespotem.




Jezeli szkota dysponuje robotami, to dobrze jest wiqgczy¢ zajecia z robotyki —
planowanie algorytmu sterowania robotem, swiecenia diodami pod okreslonymi
warunkami (jest to dobra okazja do omdwienia palety RGB) czy wydawania
dZwiekow.

2) Programowanie i rozwigzywanie probleméw z wykorzystaniem komputera

i innych urzadzen cyfrowych — 14 godz.

Uczen:

1. projektuje, tworzy i zapisuje w wizualnym jezyku programowania pomysty prostych
historyjek i rozwigzania problemow, w tym proste algorytmy z wykorzystaniem
polecen sekwencyjnych, warunkowych i iteracyjnych oraz zdarzen;

2. projektuje, tworzy i zapisuje prosty program sterujgcy robotem lub innym
obiektem na ekranie komputera- optymalnym rozwigzaniem jest przygotowanie
programu do przygotowanego wczesniej algorytmu);

3. testuje na komputerze swoje programy pod wzgledem zgodnosci z przyjetymi
zatozeniami i ewentualnie je poprawia (ze wsparciem ze strony nauczyciela),
rozumie stosowane polecenia i przebieg dziatania programow;

4. przygotowuje i prezentuje rozwigzania problemdw, postugujgc sie edytorem
tekstu oraz grafiki, arkuszem kalkulacyjnym, programem do tworzenia prezentacji
multimedialnej na swoim komputerze lub w chmurze, wykazujac sie przy tym
umiejetnosciami:

(1) tworzenia, przeksztatcania i uzupetniania tekstem ilustracji w edytorze

graficznym;

(2) tworzenia i podstawowego formatowania prostych dokumentéw tekstowych,

wstawiania obrazkdéw i ozdobnych napisdw; korzystania z arkusza kalkulacyjnego

do rozwigzywania zadan zwigzanych z prostymi obliczeniami (formatowanie, proste

formuty i wykresy);

(3) tworzenia krétkich prezentacji multimedialnych faczacych tekst z grafika,

korzysta przy tym z gotowych szablondéw lub projektuje wedtug wtasnych pomystéw;

(4) identyfikowania i doceniania korzysci ptyngcych ze wspotpracy nad wspolnym

rozwigzywaniem problemdw;

5. gromadzi, porzadkuje i selekcjonuje efekty swojej pracy oraz potrzebne zasoby
w komputerze lub w innych urzadzeniach, a takze w srodowiskach wirtualnych
(w chmurze).

Nauczyciel moze zaproponowac np. przygotowanie gazetki szkolnej, przygotowanie

kartki z Zyczeniami swigtecznymi wraz z obliczaniem kosztow prezentow. Warto

wspdlnie z nauczycielami innych przedmiotdow ustali¢ zadania tematyczne, ktoremu
bedg poswiecone prezentacje (dobrym motywatorem moze byc¢ ocena az z dwdch
przedmiotdw). Jezeli uczniowie nie majg swoich indywidulnych kont na komputerze,

to w celu zabezpieczenia prac ucznidow nauczyciel moze zatozy¢ dedykowany im

folder na wirtualnym dysku. Przyktadowe korelacje pomiedzy przedmiotami: utamki

z matematykq i technikq (przygotowanie pomocy dydaktycznych do zastosowania



na matematyce); matematyka — koordynaty w grach i programowaniu; rysowanie
bryt z matematykg i wychowaniem fizycznym (prostopadtoscian prawidtowej
postawy).

Jako dodatkowe tresci nauczyciel moze np. wykorzystac programy do grafiki
rastrowej 3d (np. MagicaVoxel), zrobic¢ proste doswiadczenie z rozszczepieniem
swiatta (zeby wyttumaczyc palete barw RGB).

3) Postugiwanie sie komputerem, urzagdzeniami cyfrowymi i sieciami

komputerowymi — 8 godz.

Uczen:

m opisuje funkcje podstawowych elementéw komputera takich jak dysk, pamiec
wewnetrzna, karta grafiki, karta sieciowa i urzgdzen zewnetrznych jak monitor,
myszka, drukarka, klawiatura, mikrofon, kamera oraz potrafi z nich korzystaé
do nagrywania dzwiekow czy filmoéw;

m potrafi rowniez porzgdkowacd i przechowywac swoje zasoby na komputerze
w zatozonym przez siebie lub administratora folderze;

m wykorzystuje sie¢ komputerowg do wyszukiwania potrzebnych informacji,
komunikacji z innymi osobami czy pracy w Srodowisku wirtualnym (np. Scratch,
tworzenie kopii pracy na wirtualnym dysku), organizuje swoje pliki w folderach;

m wspotpracuje z zespotem wyszukujgc wspodlnie informacje na zadany temat,
podaje rowniez przyktady wykorzystywania umiejetnosci informatycznych
w roznych zawodach.

Jako tresci dodatkowe mozna z uczniami zrobi¢ nagrywanie czynnosci wykonywanych

na komputerze, jako wstep do tworzenia wtasnych samouczkdw dla kolegow/

kolezanek.

4) Przestrzeganie prawa i zasad bezpieczenstwa — 2 godz.

Uczen:

m potrafi postugiwac sie sprzetem, oprogramowaniem, a takze korzystac z zasobow
internetowych zgodnie z przyjetym prawem, zasadami, poszanowaniem wtasnosci
intelektualnej i prawa do prywatnosci danych i informacji;

B rozumie zagrozenia zwigzane z technologig i zna sposoby zapobiegania
zagrozeniom.

Jako tresci dodatkowe mozna zrobic z uczniami tworzenie gier komputerowych,

wymagajacych kodowania/programowania, np. Kodu Game Lab.

Klasa V

I) Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie probleméw - 8 godz.

Uczen:

1. tworzy i porzadkuje w postaci sekwencji obrazki i teksty ilustrujgce wybrane
sytuacje, np. algorytm dojscia z domu do szkoty (uwzgledniajgc przejscie przez
Swiatta), tarica grupowego, sterowanie duszkiem w Scratch’u w celu dotkniecia




okreslonych elementéw (np. najmniejszego lub najwiekszego); zapisuje go
w postaci algorytmu;

2. na podstawie ogdlnego algorytmu opracowuje algorytm do zastosowania
w konkretnym programie;

3. wspdlnie z zespotem rozwigzuje problemy/zadania z réznych przedmiotdw, np.
z matematyki;

4. formutuje, a nastepnie zapisuje w postaci algorytmow obliczanie sredniej czy
obwodu lub pola prostych figur geometrycznych, obliczanie NWD i NWW,

5. docenia korzysci ptyngce ze wspdtpracy nad wspdlnym rozwigzywaniem
problemow.

Il) Programowanie i rozwigzywanie problemow z wykorzystaniem komputera
i innych urzadzen cyfrowych - 10 godz.

Uczen:
1) programuje i testuje wczesniej opracowane algorytmy; przygotowuje i prezentuje
rozwigzania problemoéw, postugujac sie podstawowymi aplikacjami wykazuje sie
umiejetnosciami:
a) tworzenia ilustracji i prostych fotomontazy w edytorze grafiki (rysuje i przeksztatca
obrazy za pomocga wybranych narzedzi, uzupetnia grafike tekstem, zaznacza
i kopiuje fragmenty obrazu, potrafi pracowac na warstwach);
b) tworzenia dokumentéw tekstowych: dobiera i formatuje czcionke oraz akapity,
wstawia do tekstu ilustracje, ozdobne napisy i tabele;
c) korzystania z arkusza kalkulacyjnego w trakcie rozwigzywania zadan zwigzanych
z obliczeniami: wstawia i formatuje dane, formuty, wykresy, formatuje komaorki
i obramowania;
d) tworzenia krotkich prezentacji multimedialnych tgczacych tekst z grafika,
nakierowanych na prezentacje z innych obszaréw tematycznych niz informatyka;
2) gromadzi, porzadkuje i selekcjonuje efekty swojej pracy oraz potrzebne zasoby
w komputerze lub w innych urzadzeniach, a takze w srodowiskach wirtualnych.
3) uczestniczy w zespotowym rozwigzaniu problemu postugujgc sie technologig takg
jak: forum, wirtualne srodowisko ksztatcenia, dedykowany portal edukacyjny.
Jezeli nauczyciel ma zajecia z klasg, ktéra lubi gra¢ w gry komputerowe, mozna
zaproponowac stworzenie przez uczniow wiasnej gry i wples¢ w nig rozwigzywanie
jakiegos problemu z aktualnie przerabianego materiatu (z dowolnego przedmiotu).
Wskazana jest wspotpraca z nauczycielami innych przedmiotow, np. z matematykiem
w celu wspdlnego pomystu na ¢wiczenie zagadnien matematycznych, z innych
przedmiotow w celu okreslenia mozliwosci ucznia i zakresu przygotowywanej
prezentacji.



Jako tresci dodatkowe mozna wykorzystaé gre komputerowg np. Minecraft Education
Edition, gdzie nauczyciel moze zaprojektowac sam lub z uczniami swiat, w ktérym
nalezy rozwigzac okreslone zadania (z informatyki, matematyki czy dowolnego
przedmiotu), aby np. odnalez¢ skarby. Informacje mogg by¢ np. zakodowane
systemem dwojkowym, po odkodowaniu uczen dostaje skarb lub informacje, gdzie
jest skarb (lub nastepne zadanie). Wersja edukacyjna Minecraft ma wersje prébng,
ktdrg mozna za darmo wykorzystac na zajeciach.

lll) Postugiwanie sie komputerem, urzadzeniami cyfrowymi i sieciami kompu-
terowymi - 8 godz.

Uczen:

1. umiejetnie i bezpiecznie korzysta z komputera i urzagdzen zewnetrznych;

2. potrafi w sposdb zorganizowany porzgdkowac i przechowywac swoje zbiory
na dysku lub w chmurze;

3. sprawnie wykorzystuje sie¢ komputerowg do wyszukiwania potrzebnych
informacji, komunikacji i wspotpracy z innymi osobami, pracy w $Srodowisku
wirtualnym (np. programowanie w Scratch, tworzenie kopii pracy na wirtualnym
dysku), rozumie zagrozenia zwigzane z technologig (ochrona swoich danych
i wizerunku, wirusy, trojany) i potrafi im zapobiega¢;

4. przestrzega prawa wiasnosci intelektualnej; rozumie niebezpieczenstwa
zwigzane z nieuczciwym udostepnianiem zasobow (nielegalne lub ukryte optaty)

i korzysta tylko ze sprawdzonych zrddet; respektuje zasade réwnosci w dostepie
do technologii, informacji oraz dostepie do komputeréw w spotecznosci szkolnej;

5. wymienia przyktady z zycia codziennego, w ktorych sg wykorzystywane nowo
poznane kompetencje informatyczne.

Przyktadowe korelacje z innymi przedmiotami: na zajeciach matematyki w klasie

5 pojawiajg sie elementy algorytmiki, warto wiec niektére lekcje skoordynowacd

z projektem, tak aby uczniowie widzieli praktyczne zastosowania algorytmiki w innych

przedmiotach (réwniez nie matematycznych); program graficzny warto wykorzystac

do przygotowania odpowiednich materiatéw z matematyki (np. parkietaze) czy
innych przedmiotdw: technika, geografia, wychowanie fizyczne — np. obliczanie czasu
przejscia/przebiegniecia/przejechania danej trasy w rdznych warunkach terenowych.

Klasa VI

I) Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie probleméw - 8 godz.

Uczen:

1. formutuje i zapisuje w postaci algorytmdw polecenia zaktadajgce osiggniecie
zatozonego celu, w tym znalezienie elementu w zbiorze nieuporzagdkowanym lub
uporzadkowanym, znalezienie elementu najmniejszego i najwiekszego;



2. potrafi zapisa¢ algorytm sterowania robotem Iub obiektem na ekranie; wyrdzniajgc
w nim podstawowe kroki.

Znajdowanie elementu najwiekszego i najmniejszego mozna na poczatek zrobié

w formie zabawowej. Dzieci starajg sie wsrdd siebie znalez¢ element (wzrost)

najwiekszy (lub najmniejszy), np. jedno dziecko jest Poszukiwaczem, a pozostate

dzieci stojg w szeregu nieuporzgdkowane — Poszukiwacz bierze ze sobg pierwsze
dziecko i poréownuje z drugim, biorgc w dalszg droge to, ktore jest wieksze (lub
mniejsze).

Il) Programowanie i rozwigzywanie problemoéw z wykorzystaniem komputera

i innych urzadzen cyfrowych — 12 godz.

Uczen:

1. projektuje, tworzy i zapisuje w wizualnym jezyku programowania algorytmy
z wykorzystaniem polecen sekwencyjnych, warunkowych i iteracyjnych oraz
zdarzen, w szczegdlnosci do algorytméw przygotowanych wczesniej, wykorzystujgc
w niektorych sterowanie robotem lub innym obiektem na ekranie komputera;

2. testuje przygotowane programy pod wzgledem zgodnosci z przyjetymi zatozeniami
i ewentualnie je poprawia, objasnia przebieg dziatania programéw;

3. przygotowuje i prezentuje rozwigzania problemow, postugujgc sie podstawowymi
aplikacjami na swoim komputerze lub w chmurze, wykazujgc sie przy tym
umiejetnosciami:

1 rozrézniania grafiki rastrowej od wektorowej, rysowania, przeksztatcania
i uzupetniania tekstem ilustracji w edytorze grafiki wektorowej do tworzenia
prostych plakatow, np. zwigzanych z imprezami szkolnymi;

2 tworzenia poprawnie sformatowanych dokumentéw tekstowych z tabelami,
punktowaniem i numerowaniem;

3 wykorzystania arkusza kalkulacyjnego do rozwigzywania problemu (np.
z matematyki);

4 tworzenia krotkich prezentacji multimedialnych tgczgcych tekst z grafika
i wykresami, wedtug wtasnych pomystow;

4. gromadzi, porzadkuje i selekcjonuje efekty swojej pracy oraz potrzebne zasoby

w komputerze lub w innych urzadzeniach, a takze w srodowiskach wirtualnych.

Il) Postugiwanie sie komputerem, urzadzeniami cyfrowymi i sieciami

komputerowymi — 7 godz.

Uczen:

1. potrafi korzysta¢ z urzadzen do nagrywania obrazow, dzwiekéw i filmow;

2. potrafi korzystac z sieci do wyszukiwania informacji i komunikowania sie z innymi
osobami.

Przyktadowe korelacje: matematyka, np. wykorzystanie portali matematycznych
do ¢wiczen zamiany utamkow na procenty i odwrotnie (np. matzoo.pl);
przygotowanie arkusza/programu do praktycznych obliczert z matematyki; obliczenia


http://matzoo.pl

procentowe w matematyce, geografii, biologii; skala — z geografig lub technika;
rysowanie i przeksztatcanie figur geometrycznych, bryty- z matematykg itechnika
(zaprojektowanie i wykonanie ozdéb na pudetko), odczytywanie danych i elementy
statystyki opisowej w matematyce i geografii.
Jako tresci dodatkowe mozna rozwazy¢ tworzenie animacji (np. w programie Pivot
Animator).
Ill) Przestrzeganie prawa i zasad bezpieczenstwa — 1 godz.
Uczen:
B wie, z ktorych zasobow w Internecie moze korzystac bezptatnie i robi

to z zachowaniem bezpieczenstwa i poszanowaniem praw autorskich.

Klasa VII

I) Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie problemoéw - 8 godz.

Uczen:

1. formutuje problem w postaci specyfikacji (opisuje dane i wyniki) i wyrdznia kroki
w algorytmicznym rozwigzywaniu problemoéw;

2. przedstawia algorytmy w jezyku naturalnym, w postaci schematéw blokowych,
listy krokow;

3. stosuje przy rozwigzywaniu problemoéw podstawowe algorytmy na liczbach
naturalnych:

1 bada podzielnos¢ liczb,
2 wyodrebnia cyfry danej liczby,
3 przedstawia dziatanie algorytmu w réznych wersjach iteracyjnych;

4. wyszukuje element w zbiorze uporzgdkowanym i nieuporzadkowanym;

5. przedstawia sposoby reprezentowania w komputerze wartosci logicznych, liczb
naturalnych (system binarny);

6. rozwija znajomosc algorytmow i wykonuje eksperymenty z algorytmami,
korzystajgc z pomocy dydaktycznych lub dostepnego oprogramowania
do demonstracji dziatania algorytmow (np. JavaBlock);

7. prezentuje przyktady zastosowan informatyki w innych dziedzinach, w zakresie
pojec, obiektdw oraz algorytmow.

Il) Programowanie i rozwigzywanie problemoéw z wykorzystaniem komputera

i innych urzadzen cyfrowych - 10 godz.

Uczen:

1. projektuje, tworzy i testuje programy (tekstowe), w ktorych stosuje instrukcje
wejscia/wyjscia, wyrazenia arytmetyczne i logiczne, instrukcje warunkowe,
instrukcje iteracyjne, funkcje oraz zmienne i tablice (podzielnos¢ liczb,
zastosowania w fizyce czy innych przedmiotach);

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




3. korzystajac z aplikacji komputerowych przygotowuje sformatowane dokumenty
i prezentacje dotyczgce prac z réznych przedmiotow- estetyczne kompozycje
graficzne, krotkie filmy, tutoriale, rozne dokumenty (w tym z wykorzystaniem
szablonéw dokumentéw i stylow);

4. rozwigzuje zadania rachunkowe z codziennego zycia oraz z roznych przedmiotéw,
tworzy prezentacje multimedialng wykorzystujac tekst, grafike, animacje, dzwiek
i film, stosuje hipertgcza, tworzy prostg strone internetowg przy pomocy HTML
zawierajgcy tekst, grafike, hipertgcza;

5. zapisuje efekty swojej pracy w réznych formatach i przygotowuje wydruki;

6. ocenia krytycznie informacje i ich zrodta, w szczegdlnosci w sieci, pod wzgledem
rzetelnosci i wiarygodnosci w odniesieniu do rzeczywistych sytuacji;

7. docenia znaczenie otwartych zasobdw w sieci i korzysta z nich.

Ill) Postugiwanie sie komputerem, urzadzeniami cyfrowymi i sieciami

komputerowymi - 10 godz.

Uczen:

1. schematycznie przedstawia budowe i funkcjonowanie sieci komputerowej,
szkolnej, domowej i sieci Internet;

2. rozwija umiejetnosci korzystania z roznych urzadzen do tworzenia elektronicznych
wersji tekstow, obrazow, dzwiekow, filmow i animacji oraz pracy zespotowe;j
w tworzeniu wiekszych projektow;

3. poprawnie postuguje sie terminologig zwigzang z informatyka.

IV) Przestrzeganie prawa i zasad bezpieczenistwa — 1 godz.

Uczen:

1. opisuje kwestie etyczne zwigzane z wykorzystaniem komputeréw i sieci
komputerowych, takie jak:
1 bezpieczenstwo,
2 cyfrowa tozsamosc,
3 prywatnosg,
4 wtasnosc intelektualna,
5 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.

Przyktadowe korelacje: przeksztatcanie wzoréw na matematyce i fizyce

(z nauczycielem fizyki przygotowac zadania, w trakcie ktérych uczniowie mierza

niektére wielkosci fizyczne i na ich podstawie obliczajg inne na informatyce); chemia

np. obliczania proporcji, stezenia procentowego w doswiadczeniach ze sktadnikami

dostepnymi w domu.

Jako zajecia nadprogramowe mozna z uczniami zrobi¢ animacje (np. w Express

Animate).

Klasa VIII



I) Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie probleméw - 4 godz.

Uczen:

m formutuje problem w postaci specyfikacji i wyrdznia kroki w algorytmicznym
rozwigzywaniu problemow;

m przedstawia algorytmy w rézny sposob;

B stosuje przy rozwigzywaniu problemdw podstawowe algorytmy na liczbach
naturalnych:

m przedstawia dziatanie algorytmu Euklidesa w obu wersjach iteracyjnych
(z odejmowaniem i z resztg z dzielenia),
m porzadkuje elementy w zbiorze metodg przez proste wybieranie i zliczanie;

m przedstawia sposoby reprezentowania w komputerze znakéw (kody ASCII)

i tekstow;

B rozwija znajomos¢ algorytmow i wykonuje eksperymenty z algorytmami,
korzystajgc z pomocy dydaktycznych lub dostepnego oprogramowania
do demonstracji dziatania algorytmow;

m prezentuje przyktady zastosowan informatyki w innych dziedzinach, w zakresie
pojec, obiektdw oraz algorytmow.

Il) Programowanie i rozwigzywanie problemoéw z wykorzystaniem komputera

i innych urzadzen cyfrowych — 12 godz.

Uczen:

1) projektuje, tworzy i testuje programy w procesie rozwigzywania problemow.

W programach stosuje:

a) instrukcje wejscia/wyjscia, wyrazenia arytmetyczne i logiczne, instrukcje
warunkowe, instrukcje iteracyjne, funkcje oraz zmienne i tablice. w szczegdélnosci
programuje algorytmy z dziatu i pkt 2;

b) projektuje, tworzy i testuje programy (w formie tekstowej);

c) korzystajac z aplikacji komputerowych przygotowuje dokumenty i prezentacje,
takze w chmurze, do rozwigzywania wtasnych prac i problemdw z réznych
przedmiotow, dostosowuje format i wyglad opracowan do ich tresci
i przeznaczenia, wykazujac sie przy tym umiejetnosciami tworzenia estetycznych
kompozycji graficznych:

1 tworzy kolaze,

2 wykonuje zdjecia i poddaje je obrébce zgodnie z przeznaczeniem,

3 nagrywa krotkie filmy oraz poddaje je podstawowej obrébce cyfrowej,

4tworzy rozne dokumenty: formatuje i fgczy teksty, wstawia symbole, obrazy,
tabele, korzysta z szablondw dokumentow, dtuzsze dokumenty dzieli na strony,

2) rozwigzuje zadania rachunkowe z programu nauczania z roznych przedmiotéw

w zakresie szkoty podstawowej, z codziennego zycia oraz implementacji wybranych

algorytmdéw w arkuszu kalkulacyjnym:

1 umieszcza dane w tabeli arkusza kalkulacyjnego,
2 postuguje sie podstawowymi funkcjami,



3 stosuje adresowanie wzgledne, bezwzgledne i mieszane,
4 przedstawia dane w postaci réznego typu wykresow, porzadkuje i filtruje dane,

3) tworzy prezentacje multimedialne wykorzystujac tekst, grafike, animacje, dzwiek

i film, stosuje hipertacza;

4) tworzy prostg strone internetowg zawierajaca tekst, grafike, hipertgcza, w systemie

CMS;

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

6) wyszukuje w sieci informacje potrzebne do realizacji wykonywanego zadania

(korzysta z zaawansowanych mozliwosci wyszukiwarek);

7) ocenia krytycznie informacje i ich zrodta w Internecie; docenia znaczenie

otwartych zasobow w sieci i korzysta z nich.

Ill) Postugiwanie sie komputerem, urzadzeniami cyfrowymi i sieciami

komputerowymi — 12 godz.

Uczen:

1. rozwija umiejetnosci korzystania z roznych urzadzen do tworzenia elektronicznych
wersji tekstéw, obrazéw, dzwiekow, filmdéw i animacji, poprawnie postuguje sie
terminologig zwigzang z informatyka TIK;

2. przedstawia gtowne etapy w historycznym rozwoju informatyki i TIK;

3. okresla zakres kompetencji informatycznych, niezbednych do wykonywania
réznych zawodow, rozwaza i dyskutuje wybor dalszego i pogtebionego ksztatcenia,
réwniez w zakresie informatyki;

4. bierze udziat w réznych formach wspodtpracy, jak:

1. programowanie w parach lub w zespole,

realizacja projektow,

uczestnictwo w zorganizowanej grupie uczacych sie,

projektowanie, tworzenie i prezentowanie efektéw wspdlnej pracy;

v N

opisuje kwestie etyczne zwigzane z wykorzystaniem komputerdw i sieci
komputerowych, takie jak:

1 bezpieczenstwo,

2 cyfrowa tozsamosc,

3 prywatnosé,

4 wtasnosc¢ intelektualna,

5 rowny dostep do informacji i dzielenie sie informacja;

6 postepuje etycznie w pracy z informacjami;

7 rozrdznia typy licencji na oprogramowanie oraz na zasoby w sieci.

Jako tresci dodatkowe mozna wprowadzi¢ uczniom programowanie w JavaScript.
Mozna skorzystac¢ z darmowego portalu KhanAcademy, gdzie uczniowie mogg uczyé
sie interesujgcych ich tematdéw z zakresu m.in. animacji i tworzenia gier w JavaScript
i Pixar czy rozbudowanego tworzenia stron w HTML i CSS. Nauczyciel po zatozeniu


http://m.in

kont uczniom moze $ledzic¢ ich postepy i zadawac¢ dodatkowe zadania do wykonania
(juz bezposrednio na stronie www).

3)ORGANIZACJA WARUNKOW | SPOSOB REALIZACJI
KSZTALCENIA (WTYM Z SPE)

Zajecia powinny by¢ realizowane w sali komputerowej wyposazonej

w niezbedne $rodki oraz legalne oprogramowanie. W przypadku edytoréow

tekstu, arkuszy kalkulacyjnych mozna korzystac zaréwno z ptatnego MS Office,

jak i darmowych LibreOffice czy OpenOffice. W przypadku udziatu w zajeciach
dzieci z niepetnosprawnosciami, nalezy pamietaé¢ o odpowiednim zaaranzowaniu
przestrzeni, w ktorej sie uczg (np. w przypadku obecnosci uczniéw niedostyszgcych
nalezy zadbac¢ o dobre oswietlenie klasy, aby osoby te mogty dobrze widzie¢ twarze
0s0b, z ktorymi sie komunikujg, w przypadku ucznidw z niepetnosprawnoscig
ruchowgq zadbac o ich swobodne przemieszczanie po sali) oraz dostosowaniu
materiatdw nauczania do mozliwosci percepcyjnych dziecka oraz mozliwosci
psycho—fizyczno—ruchowych (np. odpowiednio przygotowane materiaty pisemne,
strony www ze standardem WCAG 2.0, ksigzki hybrydowe, filmy z napisami).
Poniewaz kluczowymi zatozeniami programu sg zaangazowanie i aktywnos¢ uczniow,
przewidziano réznorodne metody prowadzenia zajec. Aranzacja sali, oprécz
dostosowania do uczniow ze specjalnymi potrzebami edukacyjnymi, powinna
uwzglednia¢ metode prowadzonych zajeé. Warto, zeby na sali byty rowniez stoliki
do pracy bez uzycia komputera — sprzyja to koncentracji przy zagadnieniach
algorytmicznych czy metodzie projektu. W scenariuszach zatozono wykorzystanie
roznorodnych srodkdw nauczania, Srodkéw pedagogicznych, sposobdw prezentacji
materiatu przez ucznia, zastosowania nowych technologii tak, aby jak najbardziej
angazowac i motywowac uczniow do dziatania. Zréznicowanie srodkéw i metod
prowadzenia lekcji sprzyja takze uwzglednianiu réznorodnych styléw uczenia sie
uczniow, co istotnie wptywa na zaangazowanie, motywacje oraz przyswajanie
wiedzy przez uczniéw. Zaktada sie duzg elastycznos¢ w doborze oprogramowania
wykorzystywanego na zajeciach zaréwno z grafiki, jak i programowania. Dobér
oprogramowania pozostawia sie do decyzji nauczyciela, ktory najlepiej zna

wiedze i umiejetnosci swojej klasy oraz zainteresowania uczniow, tak aby dobdr
oprogramowania byt w naturalnej ciggtosci do stosowanych do tej pory programéw
i sprzetu. Duza czesc¢ szkdt zostata doposazona w sprzet, posiadajg wiec roboty, maty
do kodowania, gry do nauki algorytmiki oraz drukarki 3d — nauczyciel nie powinien
trzymac sie sztywno ustalonego schematu, ale korzystac ze srodkéw dydaktycznych,
ktére ma w swoich zasobach.




4)EWALUACJA LEKCJI

Po kazdych zajeciach warto przeprowadzi¢ krétkg ewaluacje lekcji. Uczniowie

mogg wypowiadacd sie w rézny sposob przyjety przez nauczyciela lub wspdlnie
wypracowany. Moze to by¢ ewaluacja stowna w formie krotkich koricowych pytan
otwartych,

wypowiedzi na tablicy/plakacie lub w ankiecie on-line. Nauczyciel moze przyjg¢ forme
nagradzania najbardziej aktywnych i pomystowych ucznidow np. plusami.

5)OCENIANIE OSIAGNIEC UCZNIOW

Prawidtowo wystawiona ocena osiggnie¢ ucznia powinna petnic¢ duzg funkcje
motywujgcg, jest wiec niezwykle istotnym czynnikiem procesu nauczania. Kryteria
oceny powinny by¢ okreslone na poczatku roku szkolnego i przedstawione uczniom.
Nalezy podkresli¢, ze przygotowywanie przez nauczyciela zadan przeznaczonych

do indywidualnych dziatan ucznia powinno uwzgledniaé zréznicowanie ich
mozliwosci i dostosowanie do specjalnych potrzeb edukacyjnych uczniow, zaréwno
uzdolnionych, jak i niepetnosprawnych. W przypadku projektéw grupowych kryteria
oceny powinny zosta¢ uszczegotowione przed rozpoczeciem projektu. Ze wzgledu
na fakt, ze uczniowie bedg w duzej mierze pracowac indywidualnie lub grupowo

na przygotowanych przez nauczyciela kartach pracy, wiekszo$¢ uczniowskich dziatan
bedzie obowigzkowo oceniona przez nauczyciela, ktéry sprawdza i ocenia wszystkie
karty. Ocena kart pracy ma przede wszystkim walor informacyjny oraz motywacyjny.
Inne oceny uczen bedzie otrzymywat zgodnie z umowag z nauczycielem, zawartg

na poczatku roku. Nalezy podkresli¢, ze przygotowywanie przez nauczyciela kart
pracy przeznaczonych do indywidualnych dziatan ucznia powinno uwzgledniac
zréznicowanie ich mozliwosci i dostosowanie do specjalnych potrzeb edukacyjnych
ucznidw, zarowno uzdolnionych, jak i niepetnosprawnych. Jezeli w klasie znajduje
sie uczen (uczniowie) z niepetnosprawnoscig nalezy przygotowac, jezeli istnieje taka
potrzeba, dodatkowe $rodki dydaktyczne uwzgledniajgce dang niepetnosprawnosc
ucznia, a w przypadku ucznia zdolnego nalezy przygotowac dla niego dodatkowe
zadania.

Nauczyciel okresla réwniez, jakie bedg inne formy oceny pracy, przyrostu wiedzy

i umiejetnosci oraz zasady oceny pracy projektowej (np. dodatkowo arkusz
obserwacji). Waznym elementem bedzie samoocena ucznia oraz ocena przez grupe,
w ktorej uczen pracowat. Nauczyciel musi zwrdci¢ uwage, zeby sposéb samooceny

i oceny przez rowiesnikdw nie powodowat zanizania przez uczniéw oceny witasnej
osoby, ale zeby stat sie wytgcznie przyczynkiem do rozwazania swoich stabszych

i mocniejszych stron z zakresu wiedzy i umiejetnosci w danym temacie w kontekscie
uczenia sie przez cate zycie i ciggtego podnoszenia swojej wiedzy i umiejetnosci.



Uczniowie zdolni od razu powinni wiedzie¢ na jakg ocene robig dodatkowe zadanie.
Zgodnie z projektowaniem uniwersalnym, nauczyciel moze uzgodni¢ dodatkowe
formy oceny pracy (z zastrzezeniem, ze wszystkie formy sg dostepne dla kazdego
ucznia) — nagranie filmiku, przygotowanie pracy plastycznej lub prezentacji,
stworzenie programu lub aplikacji, wykonanie pracy w odpowiednim programie
graficznym, odpowiedzi ustne i pisemne, przygotowanie pracy plastycznej, wykonanie
doswiadczenia, przygotowanie projektu grupowego, nagranie filmu, wypowiedz

na forum internetowym.

W przypadku prowadzenia zajec po raz pierwszy w danej klasie, nauczyciel moze

(i warto) przeprowadzi¢ krotkie testy, sprawdziany wiedzy i umiejetnosci, ktore nie
beda oceniane, ale mogg stac sie punktem wyjscia do oceny przyrostu wiedzy. Jest

to szczegdlnie istotne w przypadku ucznidw z SPE, poniewaz uczniowi o obnizonych
mozliwosciach mozna przygotowac materiat realny do zrealizowania, z kolei uczniowi
zdolnemu mozna dac do realizacji zadania trudniejsze, bez obaw, ze nie opanowat
podstaw z danego zakresu.

Wsrod elementow tradycyjnych sprawdzania osiggnieé ucznia mozna wymienic: karty
pracy indywidualnej i grupowej, arkusze samooceny, testy, quizy (papierowe lub
elektroniczne).

Nauczyciel moze dla ucznia z SPE uproscic¢ zadanie, wydtuzy¢ czas jego realizacji

lub wrecz przeciwnie — dla ucznia zdolnego przygotowac¢ dodatkowe zadania.

Uczen zdolny moze wczes$niej dosta¢ dodatkowe materiaty w celu przygotowania

sie do zajecC i na lekcji realizowac¢ materiat poszerzony. Wczesniejsze uzgodnienie

z uczniem materiatu dodatkowego mieszczgcego sie w sferze zainteresowan ucznia,

a nastepnie prezentacja tego materiatu na forum klasy, powinna wptyngé motywujgco
na ucznia zdolnego. Uczniom z zaburzeniami koncentracji mozna wifgczy¢ elementy
zadan bez komputera, wymagajgce od nich zdolnosci manualnych.

Ocena, sposdb oceniania oraz motywowania ucznia z SPE powinna uwzgledniac

jego mozliwosci oraz indywidualny plan pomocy psychologiczno-pedagogiczne;.
Ocena funkcjonowania ucznia powinna by¢ dokonywania w toku wszystkich zajec
przewidzianych planem pomocy i skupia¢ sie na zdiagnozowanych mocnych stronach
ucznia z SPE (mogg by¢ one skutecznym, pozytywnym bodzcem dla ucznia). Jednym
ze sposobow badania osiggniec¢ ucznia z SPE moze by¢ obserwacja przyrostu wiedzy

i umiejetnosci, jednak ocena ta moze okazac sie niewystarczajgca. Plan moze
zaktadac wielowgtkowg pomoc uczniowi i ocena powinna wtedy objgc¢ wszystkie
aspekty tej pomocy. Moze okazac sie, ze np. przyrost wiedzy i umiejetnosci nie bedzie
znaczacy, jednak np. rozwoj emocjonalny czy spoteczny i integracja z grupa bedzie

na tyle istotna, ze moze stac sie ,,sitg napedowga” do rozwoju w innych obszarach.
Przydatny moze sie wtedy okazac arkusz wielospecjalistycznej oceny ucznia

w aspekcie jego rozwoju edukacyjnego oraz psychologiczno—spotecznego.

W trakcie oceny ucznia z SPE nalezy uwzglednic¢ indywidualne podejscie, np.:



B zwracac szczegdlng uwage czy uczen zrozumiat polecenie, wydtuzyé czas pracy,
przy trudniejszych zagadnieniach oceniac gtdwnie wktad pracy, a nie koricowe
efekty; pozwoli¢ na dokonczenie pracy w domu lub prace on-line; sprawdzac
mniejsze partie materiatu, ale czesciej, stosujac np. e-learning; pozwoli¢ na zmiane
formy przygotowania odpowiedzi (np. z pisemnej na ustng lub odwrotnie, w tym
z uzyciem komputera — nagranie dzwieku, filmu),

m pozwoli¢ uczniowi niedowidzgcemu na korzystanie z dodatkowych pomocy
optycznych czy graficznych, przygotowac zadania napisane wiekszg czcionka
z wiekszym kontrastem,

B uczniowi z dysgrafig lub dysortografig pozwoli¢ wypowiedzie¢ sie ustnie zamiast
pisemnie,

m umozliwié¢ uczniowi z niepowodzeniami szkolnymi wykonywanie dodatkowych
zadan na ocene- referat, prezentacja, film, grafika,

B stosowac utatwienia techniczne w pracy z komputerem — np. system Windows ma
wbudowane Utatwienia dostepu (np. narrator, lupa, lepszy kontrast, zwiekszenie
rozmiaréw kursora i wskaznika, uzycie klawiatury ekranowej), podczas pracy
w Internecie stosowac udogodnienia zwigzane ze standardem WCAG 2.0,

B nagradzac wszelkg aktywnos¢ prospoteczng ucznidw niedostosowanych lub
zagrozonych niedostosowaniem spofecznym,

B uczniow zdolnych nagradzaé oceng za wiadomosci i umiejetnosci
ponadprogramowe, udziat w konkursach czy olimpiadach informatycznych.

W przypadku negatywnej oceny elementow, ktore tej ocenie miaty podlegac,

nalezy ustali¢ z uczniem sposdb poprawy — moze byc¢ to sposob tradycyjny (uczen

samodzielnie poprawia dany element), mozna réwniez rozwazy¢ pomoc kolezenska

i wyttumaczenie (w przypadku, gdy dotyczy to braku umiejetnosci, a nie zwyktego

lenistwa) przez innego ucznia danego tematu. Pomoc ta moze obejmowac nie tylko

stricte techniczne rzeczy, ale np. pomoc w bardziej artystycznym opracowaniu
danego elementu, pomoc w kontaktach z innymi osobami itp.

Szczegdtowe kryteria oceniania oraz wymagania umozliwiajgce kontynuacje

nauki w klasie wyzej, muszg by¢ znane uczniowi i jego rodzicom wczesniej

i zaprezentowane uczniom i ich rodzicom. Proponowany program nauczania zostat

przygotowany zgodnie z podstawg programowa i zapewnia realizacje celdw ogdlnych

i szczegdtowych zawartych w podstawie programowej. Scenariusze uwzgledniajg

wiodacg role ucznia na zajeciach, jego aktywne zaangazowanie w lekcje oraz

rozwijanie kompetencji kluczowych.

Propozycja wymagan, ktérych spetnienie umozliwia kontynuowanie nauki w wyzszej

klasie:

Uczen konczacy klase IV powinien:

m znac podstawowe elementy sktadowe komputera,

m rozumiec¢ 0gdlng zasade komunikowania sie z komputerem (system binarny),



wykonywad proste prace w edytorze graficznym, edytorze tekstow, arkuszu
kalkulacyjnym,

B przygotowac prostg prezentacje multimedialng,

B rozumiec pojecie algorytmu i umieé przedstawic prosty algorytm czynnosci dnia

codziennego,

umieé bezpiecznie pracowac ze sprzetem oraz w sieci,
organizowac swojg prace w foldery,

sterowac robotem na ekranie,

wykorzystywac do nauki portale edukacyjne.

Uczen konczacy klase V powinien:

pisac i formatowac w edytorze tekstdw,

umiejetnie korzystac z arkusza kalkulacyjnego,

przygotowacd prezentacje multimedialng,

postugiwac sie pocztg elektroniczng,

rozwigzywac problemy w zespole,

projektowac i rozwigzywac problemy w wizualnym jezyku programowania,
przedstawiac propozycje rozwigzan w formie algorytmu i gotowego programu,
tworzy¢ projekty tgczgce teksty z grafikg i multimediami,

bezpiecznie korzystac z sieci, przestrzegac¢ praw autorskich.

Uczen konczacy klase VI powinien:

przedstawiac algorytmicznie rozwigzywanie zagadnien z réznych obszarow
odnoszgcych sie do tresci nauczanych rownolegle,

programowac i testowac napisane przez siebie programy z wykorzystaniem
polecen sekwencyjnych, warunkowych i iteracyjnych,

korzystac z oprogramowania uzytkowego (edytordéw, arkuszy kalkulacyjnych,
odpowiednio dobranych programéw graficznych) do obliczen i przedstawiania
swoich prac,

korzystac z urzadzen do nagrywania obrazow, dzwiekow i filmow.

Uczen konczacy klase VII powinien:

przedstawiac rozwigzanie problemu w postaci algorytmu i programu tekstowego,
w tym z wykorzystaniem podstawowych algorytméw na liczbach naturalnych oraz
instrukcji wejscia/wyijscia, funkcji i tablic,

wykorzystywac e-booki, tutoriale, portale edukacyjne do samodzielnej nauki,
korzystac z arkusza kalkulacyjnego do rozwigzywania zagadnien z roznych dziatow,
znac i przestrzegac zasad bezpieczenstwa w sieci i cyfrowej tozsamosci,

stworzy¢ prostg strone,

tworzyc¢ krotkie filmy i tutoriale,

znac¢ schemat budowy i funkcjonowania niektérych sieci komputerowych,
rozrozniac typy licencji na oprogramowanie.

Uczen konczacy klase VIII powinien:




m programowac i testowac wtasne programy w roznych jezykach programowania
(np. Scratch, Python, C++, Javascript) do rozwigzywania problemow z réznych
dziedzin,

m tworzy¢ multimedialne prezentacje i materiaty w programach uzytkowych,

m znac gtdowne etapy w historycznym rozwoju informatyki i TIK,

B bezpiecznie i odpowiedzialnie zarzadzac swojg cyfrowg tozsamoscia.

Scenariusze zostaty przygotowane zgodnie z zasadg uniwersalizmu, tak, aby
nauczyciel mogt je odpowiednio dostosowac, uwzgledniajgc indywidualne potrzeby
swoich ucznidw. Przedstawiona koncepcja programu nauczania jest pozbawiona
barier (finansowych, technicznych, organizacyjnych itp.). Program moze by¢
zaadoptowany w kazdej szkole podstawowe]j bez uszczerbku dla efektywnosci
nauczania i ma stuzy¢ nauczycielom, ktdrzy bedga go chcieli wdrozy¢ do praktyki
szkolnej.
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Agnieszka Krawiriska

magr inz. z 29-letnim stazem pracy, uczy zarowno uczniow na roznych etapach
edukacyjnych, jak i nauczycieli. W czasie pracy na PWSZ w Nowym Sgczu zajmowata
sie m. in. metodykq nauczania informatyki, byta opiekunem studenckich praktyk

pedagogicznych z informatyki, prowadzita zajecia na studiach podyplomowych.
ProwadZzita zajecia z algorytmiki, programowania, robotyki, grafiki komputerowej dla
uczniow szkot podstawowych i gimnazjalnych. Jest autorkq publikacji, programow,
projektow zwigzanych zarowno z informatykq, jak itgczqcych trescii umiejetnosci
interdyscyplinarne.
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