PODSTAWA PROGRAMOWA KSZTALCENIA OGOLNEGO
DLA BRANZOWEJ SZKOLY 11 STOPNIA
dla uczniow bedacych absolwentami oSmioletniej szkoly podstawowej

Informatyka

Na podstawe programowg informatyki w branzowej szkole II stopnia nalezy patrze¢ w
powiazaniu ze zmianami, jakie nastapily w nauczaniu informatyki w szkole podstawowej oraz
z wymaganiami okre§lonymi dla branzowej szkoty I stopnia. Wprowadzenie rozwigzywania
probleméw za pomocg komputerdéw i programowania od najmtodszych lat znacznie wydtuzyto
okres poznawania tych zagadnien, a przez to umozliwilo stopniowe i uporzadkowane
wprowadzanie elementoéw, ktére do tej pory uznawane byly w informatyce za trudne.

Najwazniejszym celem ksztalcenia informatycznego uczniéw jest rozwdj umiejetnosci
myslenia komputacyjnego, skupionego na kreatywnym rozwigzywaniu problemow z réznych
dziedzin, ze $wiadomym 1 bezpiecznym wykorzystaniem przy tym metod 1 narzedzi
wywodzacych si¢ z informatyki. Takie podejscie, rozpoczete w szkole podstawowej, jest
kontynuowane w branzowej szkole I i II stopnia. Tresci podstaw programowych informatyki
dla obydwu branzowych szkot traktowane lacznie pokrywaja wszystkie tresci okreslone w
podstawie programowej informatyki na poziomie podstawowym w liceach ogélnoksztalcacych
i technikach.

Wigkszos¢ dziedzin korzysta z gotowych algorytmow i rozwigzan informatycznych, istotg
informatyki jednak jest tworcze odkrywanie algorytméw, poznawanie metod rozwigzywania
problemow 1 badanie ich efektywnos$ci. Takie podej$cie wptywa na zwickszenie jakosci oraz
efektywnosci nie tylko edukacji informatycznej ucznidéw, ale rowniez przynosi korzysci w
nauczaniu innych przedmiotow, wspomaga ksztaltowanie myslenia matematycznego, uczy
naukowego podejscia do rozwigzywania problemdéw. Umiejetnos¢ korzystania z nowych
technologii w sposob tworczy i krytyczny jest obecnie podstawowa umiejetnoscig przydatng
nie tylko mtodym ludziom, ale takze osobom dorostym i starszym. Jest to warunek konieczny
do aktywnego i petnego korzystania z e-ustug, a posiadanie tej umiejetnosci ma na celu
zapobieganie ryzyku wykluczenia z zycia spotecznego. Pomaga ponadto niwelowaé¢ bariere
pokoleniowa, usprawnia komunikacj¢ miedzy nauczycielami i uczniami, a w konsekwencji w
catym spoleczenstwie.
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Cele ksztalcenia — wymagania ogolne

I.  Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie probleméw na bazie logicznego i
abstrakcyjnego myslenia, mys$lenia algorytmicznego 1 sposobow reprezentowania
informacji.

II. Programowanie i rozwigzywanie probleméw z wykorzystaniem komputera oraz innych
urzadzen cyfrowych: ukladanie 1 programowanie algorytméw, organizowanie,
wyszukiwanie i udostepnianie informacji, postugiwanie si¢ aplikacjami komputerowymi.

III.  Postugiwanie si¢ komputerem, urzadzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi, w tym:
znajomos¢ zasad dziatania urzadzen cyfrowych i sieci komputerowych oraz wykonywania
obliczen i programow.

IV. Rozwijanie kompetencji spotecznych, takich jak: komunikacja i wspotpraca w grupie, w
tym w Srodowiskach wirtualnych, udziat w projektach zespotowych oraz zarzadzanie
projektami.

V. Przestrzeganie prawa i zasad bezpieczenstwa. Respektowanie prywatnosci informacji i
ochrony danych, praw wtasno$ci intelektualnej, etykiety w komunikacji i norm wspotzycia
spotecznego, ocena zagrozen zwigzanych z technologia i1 ich uwzglednienie dla
bezpieczenstwa swojego i innych.

Tresci nauczania — wymagania szczegolowe
I. Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie probleméw. Uczen:

1) stosuje przy rozwigzywaniu problemow z réznych dziedzin algorytmy poznane
na wezesniejszych etapach edukacyjnych oraz algorytmy:

a) badania pierwszosci liczby, naiwnego wyszukiwania wzorca w tekscie,
szyfrowanta—teksta—metodg—przestawientowq, porzadkowania ciggu liczb
metoda przez wstawianie i metoda babelkowa;—zachtannego—wydawania
reszty,

b) obliczania warto$ci elementéw ciggu zadanego metoda iteracyjng i
rekurencyjng, w tym wartos$ci wyrazow ciggu Fibonacciego;

algorytmy na podstawie ich gotowych implementacji.

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



1) projektuje 1 programuje rozwigzania probleméw z réznych dziedzin, w
szczegolnosci programuje algorytmy wskazane w bloku tematycznym [

2) dobiera odpowiednie $rodowiska informatyczne, aplikacje oraz zasoby do
realizacji rozwigzan problemow;-wikerzystujeréwniez-elementyrobetyki;

3) przygotowuje opracowania rozwigzan probleméw, postugujac si¢ wybranymi
aplikacjami:

a) projehtuje—modele—dwawvintarowe 1 opweviiarowe: stosuje wilasciwe
formaty plikow graficznych,

b) opracowuje dokumenty o rdéznorodnej tematyce, stosuige—whasne—style—
szableny; pracuje nad dokumentem w trybie recenzji, definiuje
korespondencj¢ seryjna,

c) analizuje dane, korzystajac z dodatkowych narzgdzi arkusza
kalkulacyjnego, w tym z tabel i wykresow przestawnych,

d) wyszukuje informacje, korzystajac z bazy danych opartej na co najmniej
dwdch tabelach, definiuje relacje, stosuje filtrowanie, formutuje kwerendy,
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e) tworzy strong¢ internetowa zgodnie ze standardami, wzbogacong tabelami,
listami, elementami—dynamieznymi; poshuguje si¢ arkuszem stylow,
korzysta z oprogramowania i serwisow dedykowanych tworzeniu stron;
publikuje wtasng stron¢ w internecie.

III. Postugiwanie si¢ komputerem, urzadzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi.
Uczen:
1) rozwiazuje problemy korzystajac z réznych systemow operacyjnych;
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to-peer; opisuje sposoby identyfikowania komputerow w sieci.

IV. Rozwijanie kompetencji spotecznych. Uczen:

1) b sl el

2) przedstawia wplyw technologii na dobrobyt spoleczenstw i komunikacje
spoteczng; korzysta z wybranych e-ustug;

3) objasnia konsekwencje wykluczenia i pozytywne aspekty wiaczenia cyfrowego;
przedstawia korzysci, jakie przynosi informatyka i technologia komputerowa
osobom o specjalnych potrzebach;

4)

5) poszerza i uzupeinia swoja wiedze korzystajac z zasobow udostepnionych na
platformach do e-nauczania.
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2) stosuje dobre praktyki w zakresie ochrony informacji wrazliwych (np. hasta,
pin), danych i bezpieczenstwa systemu operacyjnego.

Warunki i sposéb realizacji

Najwazniejszym celem ksztalcenia informatycznego uczniéw jest rozwdj umiejetnosci
myslenia komputacyjnego, skupionego na kreatywnym rozwigzywaniu probleméw z ré6znych
dziedzin ze $§wiadomym wykorzystaniem przy tym metod i narzedzi wywodzacych si¢ z
informatyki, w tym programowania. Takie podejscie jest kontynuowane w branzowej szkole 11
stopnia.

Na podstawe programowa informatyki w branzowej szkole II stopnia nalezy patrze¢ w
powiazaniu ze zmianami, jakie nastgpily w nauczaniu informatyki w szkole podstawowej oraz
branzowej szkole I stopnia. Wprowadzenie rozwigzywania probleméw z pomocg komputeréw
i programowania od najmtodszych lat znacznie wydtuzylo okres poznawania tych zagadnien, a
przez to umozliwilo stopniowe 1  uporzadkowane  ksztaltowanie = my$lenia
algorytmicznego/komputacyjnego. Wspdlne wymagania ogdlne i spiralny uklad wymagan
szczegOtowych podstawy programowe] na przestrzeni wszystkich etapow edukacyjnych
stworzyly mozliwos¢ ciagglego utrwalania wcze$niej uksztalttowanych umiejgtnosei i
przemyslanego rozszerzania ich o nowe, odpowiednio do naturalnego rozwoju ucznia.
Stopniowe wprowadzanie ucznidw w $wiat informatyki i1 jej zastosowan w rdéznych
przedmiotach i dziedzinach Zycia ktadzie solidne podwaliny pod umiejetnosci rozwigzywania
w branzowej szkole II stopnia zagadnien zwigzanych z wybranym zawodem, ale takze dobrze
przygotowuje do dalszej nauki.

Poniewaz sumaryczna liczba godzin w branzowej szkole I 1 II stopnia jest réwna liczbie godzin
informatyki na poziomie podstawowym w liceum ogdlnoksztalcacym oraz w technikum,
zatozono, ze ucznia branzowej szkoty I 1 II stopnia obowigzuja wszystkie wymagania podstawy
programowej ksztatcenia ogdlnego dla informatyki. W branzowej szkole II stopnia realizowana
jest ta czes$¢ zagadnien, ktora nie zostala zrealizowana w branzowej szkole I stopnia.

Tworzac dokument, uczen postuguje si¢ konspektem i pracuje w trybie recenzji. Przy
prowadzeniu obliczen w arkuszu kalkulacyjnym korzysta z mozliwos$ci tabel przestawnych.
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Korzysta réwniez z relacyjnych baz danych opartych na co najmniej dwoéch tabelach.

Przy instalacji nowej wersji systemu operacyjnego czy oprogramowania, uczen postepuje
swiadomie, zachowujac bezpieczenstwo danych i1 pamigtajac o poszanowaniu wlasnosci
intelektualnej. Przy korzystaniu z serwiséw spotecznosciowych, e-ustug, platform do e-
nauczania, zasobow otwartych i wszelkich innych zasoboéw umieszczonych w chmurze,
przestrzega ogodlnie przyjetych zasad netykiety, jak i bezpieczenstwa w przestrzeni cyfrowe;.

Tresci nauczania mogg by¢ realizowane w formie projektow, tematycznie powinny
uwzglednia¢ zainteresowania ucznidéw z réznych dziedzin. Uczniowie powinni mie¢ mozliwo$¢
korzystania z komputeréw w zalezno$ci od potrzeb wynikajacych z charakteru zajeé oraz
realizowanych tematow i celow.

Podczas zaje¢ z informatyki uczen powinien mie¢ do swojej dyspozycji osobny komputer z
dostepem do internetu i aplikacji uzytkowych zapewniajacych realizacj¢ zagadnien podstawy
programowej. Zaleca si¢ wspomaganie zaj¢¢ informatycznych praca na platformie do
e-nauczania, na ktorej nauczyciel moze umieszczaé swoje materialy elektroniczne do zaje¢ —
uczniowie i nauczyciel powinni mie¢ swoje indywidualne miejsce na takiej platformie. Takie
podejscie sprzyja rozwojowi dodatkowych kompetencji. Uczniowie poznaja mozliwosci
platform do e-nauczania, a w ogdlnosci — takze do pracy w domu, ucza si¢ sposobow
korzystania z ich zasobow.

Praca w $rodowisku wirtualnej chmury moze by¢ wykorzystana do polepszenia efektéw
ksztalcenia informatycznego oraz zwigkszenia zaangazowania uczniow przez ich lepsze
przygotowanie si¢ do zaje¢ (ksztalcenie wyprzedzajace) i wykonywanie zadan poza
regularnymi zajeciami w szkole (odwrocone ksztalcenie).

Pracownie komputerowe powinny by¢é wyposazone w sposdb zapewniajacy mozliwosé
realizacji wymagan okre§lonych w podstawie programowe;.
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