Warunki i sposoby realizacji podstawy
programowej ksztatcenia ogolnego

w klasie IV i VIl szkoty podstawowej

z informatyki
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Harmonogram wdrazania reformy
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Ramowe plany nauczania Klasy IV-VIlI

Zalaczmik nr |

RAMOWY PLAN NAUCZANIA DLA SZKOLY PODSTAWOWE] W TYM SZKOLY PODSTAWOWE]
SPECJALNEJ], Z WYJATKIEM SZKOLY PODSTAWOWE] SPECJALNE] DLA UCZNIOW Z
NIEPELNOSPRAWNOSCIA INTELEKTUALNA W STOPNIU UMIARKOWANYM LUB ZNACZNYM '

Klasy ['V=VIII
Tygodniowy wymiar godzin w klasie Razem w
piecioletnim
Obowiazkowe zajecia edukacy)ne v v VI VII VIII okresie
1 zajecia  wychowawca nauczania

l. Jezvk polsk 5 5 3 5 5 25

2. Jezvk obey nowozyiny 3 3 3 3 3 15

3. | Drugi jezvk obcy nowoeytny™ - - - ]—f 25 :Irv‘ 28 } + 4%

2 2 4

4. Muzvka 1 1 1 1 - 4

5. Plastyka 1 1 1 1 - 4

. Historna | 2 2 2 2 9

1. Wiedza o spoleczenstwie - - - - 2 2

8. Przyvroda 2 - - - - 2

9. Cieografia - 1 2 l )

10. | Biologia - 1 1 2 1 5

11. | Chemia - - - 2 2 4

12. | Fizyka - - - 2 2 4

13. | Matematvka 4 4 - 4 4 20

14. | Informatvka 1 1 ] 1 1 5

15. | Technika l | ] - - 3

16, | Wychowane fizveene 4 4 4 4 4 2

17. | Edukacja dla bezpieczenstwa - - - - l 1

1E. | Lajecia 2 wychowawca l 1 1 1 l b
Razem na obowigzkowe zajecia edukacyjne i zajecia 24 25 25 32+ 2% 31+ 20 137+4%
Z wychowawcy
Ciodziny do dyvspozve(l dyrekiora szkoly 3 3
Ogdlem 140 + 4%
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Ramowe plany nauczania LO

Latacznik nr 4

RAMOWY PLAN NAUCZANIA DLA LICEUM OGOLNOKSZTALCACEGO, W TYM LICEUM OGOLNOKSZTALCACEGO SPECIALNEGO DLA
UCZNIOW W NORMIE INTELEK TUALNEJ: NIEPELNOSPRAWNYCH, NIEDOSTOSOWANYCH SPOLECZNIE ORAZ ZAGROZONYCH
NIEDOSTOSOWANIEM SPOLECZNYM

Lp. Obowiazkowe zajecia edukacyne Tygodmowy wymiar godzin w klasie Razem w
1 zajecia = wychowawey czteroletruim
i | Tl | 111 | v okresie
Zakres podstawowy TN
1. Jezyk polski 4 4 4 4 16
2. Jezyk obey nowozytny 3- 3- i- 3- 12-
J~—3|J J~+31l J~+31} J~+21J E
3. Drugi jezyk obey nowozytny 2 2 2 2 8-
4. Filozofia lub plastyka lub muzyka® 1 - - - 1
5 Historia 2 2 2 2 8
6. Wiedza o spoleczenstwie 1 | - - 2
7. Podstawy przedsighiorczosci | l - 2
8. Geografia 1 2 l 4
9. Biologia 1 2 l 4
10. | Chemia 1 2 1 4
11. | Fizyka 1 1 2 4
12, | Matematyka 3 4 3 4 14
13. | Informatvka 1 | 1 - 3
14. | Wychowame fizyezne 3 3 3 3 12
15. | Edukacja dla bezpieczenstwa 1 - - - 1
16. | Zajecia z wychowawea 1 | 1 | 4
Razem przedmioty w zakresie podstawowym 26+ 37 20+3" | 25+370 19+20 09 + 117
i zajecia z wychowawea
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Nowa podstawa programowa 2017 z informatyki

Rozwigzywanie

Cele gtéwne i .
Etapy g Programowanie orobleméw
1.Rozumienie, analizowanie Scra.tch junior
Klasy I-llI i rozwigzywanie probleméw nght.bot
ScottieGo
2.Rozwigzywanie Baltie * sortowanie
probleméw obrazkow (bez
z wykorzystaniem komputera)
komputera, w tym Scrat.ch . tworzenie i edycja
Klasy IV-VI tworzenie programow Baltie obrazow,
komputerowych. korespondencja
. .. seryjna, strony
3.Postugiwanie sie internetowe
komputerem
C++  arkusz kalkulacyjny
ESAYIE 4.Rozwijanie kompetencji Byth
ython
VI spotecznych Java
5.Przestrzeganie prawa

=| ODN
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Programowanie

modele i
pojecia

problem

rozwigzanie program testowanie

Mnozenie
przez kolejne
modele i Tord o}
pojecia naturalne i
sprawdzanie
podzielnosci

program testowanie




Klasa IV — realizacja podstawy programowej

s

.

Podstawa programowa: Uczen: 1) projektuje, tworzy i zapisuje w wizualnym jezyku
programowania:

a) pomysty historyjek i rozwigzania problemow, w tym proste algorytmy z wykorzystaniem
polecen sekwencyjnych, warunkowych i iteracyjnych oraz zdarzen,

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

Historyjka:

Baltie sadzi las z grzybami, buduje
droge do domu. Po pracy wchodzi
do domui.

Wykorzystanie gotowej sceny w
programie.

Osrodek Doskonalenia Nauczycieli
~  wKaliszu
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Klasa IV — realizacja podstawy programowej

Podstawa programowa: Uczen: 1) projektuje, tworzy i zapisuje w wizualnym jezyku
programowania:

a) pomysty historyjek i rozwigzania problemoéw, w tym proste algorytmy z wykorzystaniem
polecen sekwencyjnych, warunkowych i iteracyjnych oraz zdarzen,

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

\

Historyjka:

Chtopiec chce pociggnac papuge za ucho. Ona nie chce mu nic powiedzie¢, bo jest
plotkarzem i odlatuje do domu.

Dodanie nowego duszka i tfa, animacja.




Klasa IV — realizacja podstawy programowej

Podstawa programowa:
2) projektuje, tworzy i testuje oprogramowanie sterujgce robotem lub innym obiektem na

ekranie lub w rzeczywistosci.

Historyjka:

Zuczek chodzi po pokoju i zjada rézne pokarmy.
Niezdrowe pokarmy powodujg, ze zuczek tyje.
Sterowanie duszkiem, zmiana rozmiaru duszka.

kiedy Idiknieto kiedy ldawisz strzatka wgdre mnaciSniety

idZ do x: @T) v: GED

ustaw rozmiar na m L]

ustaw kierunek na @ | powied=z m przex '9 s

przesun o 9 krokaw

jezeli dotyka Apple 7 _to

zatrzymaj ten skrypt
jezeli dotyka Bananas 7 o

- powied=z m przez Q =
kiedy klawisz strzatka w prawo nacisniety :
obréé (4 o €D stopni jezali dotyka Cske 7 . to
zatrzymaj ten skrypt powiedz przez '9 =

b

Zmief roznkar o m
kiedy klawisz strzatka w lewo nacisniety :
obra ¥) o €D stopni jezeli dotyka Donut 2
zatrzymaj ten skrypt powiedz przez '9 5

3
Zmien roznMar o 'm

zatrzymaj ten skrypt

w Kaliszu



Klasa IV — realizacja podstawy programowej

Podstawa programowa:
2) projektuje, tworzy i testuje oprogramowanie sterujgce robotem lub innym obiektem na

ekranie lub w rzeczywistosci.

Gra:

Duszek ma przejs¢ do z6ttego pola nie dotykajgc sciany. Gdy jej dotknie, wrdci na sSrodek
labiryntu.

Dodanie nowego duszka i tta, animacja.

zagraj beben m przer {iFEsY taktow

K
uZ do x:mv:m

zagraj nube @ przez m taktow
3
powiedz prer E 5




Klasa IV — realizacja podstawy programowej

Podstawa programowa:

Uczen: 3) przygotowuje i prezentuje rozwigzania problemoéw, postugujac sie
podstawowymi aplikacjami (edytor tekstu oraz grafiki, arkusz kalkulacyjny, program do
tworzenia prezentacji multimedialnej) na swoim komputerze lub w chmurze,
wykazujgc sie przy tym umiejetnosciami:

a) tworzenia ilustracji w edytorze grafiki: rysuje za pomoca wybranych narzedzi,
przeksztatca obrazy, uzupetnia grafike tekstem.

Rysunek:
Cytryna z efektem 3D. Zrédio: Migra

ODN
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Klasa VIl — realizacja podstawy programowe;j

Podstawa programowa:
I. Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie problemow.

modele i : : :
problem . rozwigzanie program testowanie




Klasa VIl — realizacja podstawy programowe;j

\

Podstawa programowa:

Il Programowanie i rozwigzywanie
problemow z wykorzystaniem komputera

i innych urzadzen cyfrowych.

Uczen: 3) korzystajac z aplikacji
komputerowych, przygotowuje dokumenty
i prezentacje, takze w chmurze, na pozytek
rozwigzywanych problemow i wtasnych
prac z roznych dziedzin (przedmiotow),
dostosowuje format i wyglad opracowan do
ich tresci i przeznaczenia, wykazujac sie
przy tym umiejetnosciami:

a) tworzenia estetycznych kompozyc;ji
graficznych: tworzy kolaze, wykonuje
zdjecia i poddaje je obrébce zgodnie

Z przeznaczeniem, nagrywa krotkie filmy
oraz poddaje je podstawowej obrdbce

f .
 cvfrowe;

Fotomontaz:
Umiesci¢ cztowieka ze zdjecia
na Wielkim Murze Chinskim

w Kaliszu



Klasa VIl — realizacja podstawy programowe;j

Podstawa programowa:
|. Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie problemow.
Uczen: 1) formutuje problem w postaci specyfikacji (czyli

kroki w algorytmicznym rozwigzywaniu problemoéw. Stosuje rézne sposoby przedstawiania
algorytmoéw, w tym w jezyku naturalnym, w postaci schematéw blokowych, listy krokdow.

opisuje dane i wyniki) i wyrdznia

S

algorytm

Algorytm: Przedstaw w postaci listy krokéw

sprawdzajgcy, czy dana liczba jest

podzielna przez podang liczbe naturalna.

Dane:
n, a — dowolne liczby naturalne
Wynik:
TAK — gdy a jest podzielne przez n
NIE — gdy a nie jest podzielne przez n
1. Wprowadzain.
2. Podstaw pod R reszte z dzielenia
a przez n.
3. Jezeli R = 0 wypisz TAK
inaczej wypisz NIE
4. Zakoncz.



Klasa VIl — realizacja podstawy programowe;j

Podstawa programowa:

Il. Programowanie i rozwigzywanie problemow z wykorzystaniem komputera
i innych urzgdzen cyfrowych. Uczen: 1) projektuje, tworzy i testuje programy
w procesie rozwigzywania problemow. W programach stosuje: instrukcje
wejscia/wyjscia, wyrazenia arytmetyczne i logiczne, instrukcje warunkowe,
instrukcje iteracyjne, funkcje oraz zmienne i tablice.

Algorytm: zapytaj i czekaj
Sprawdz, czy wprowadzona ustaw liczha na odpowieds

z klawiatury liczba jest dodatnia. w bccba > [ to

 powiedz

el Liczha nie jest dodatnia.




Klasa VIl — realizacja podstawy programowej

~

-

Podstawa programowa:

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

Program:
Baltie buduje 4 identyczne domki wraz
z t3czaycy je droga.

Osrodek Doskonalenia Nauczycieli
w Kaliszu
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Klasa IV? Klasa VII?
Tworzenie gry

Zawody duszkéow: wygrywa ten, ktory pierwszy dotknie koloru
czerwonego; gdy duszek dotknie koloru brgzowego, wraca na start.

iezeli dotyka koloru

R e

ustaw kierunek na m

R




Klasa VIl — realizacja podstawy programowe;j

Podstawa programowa:

Il. Programowanie i rozwigzywanie problemow z wykorzystaniem komputera i
innych urzqdzen cyfrowych. Uczen: 1) projektuje, tworzy i testuje programy w
procesie rozwigzywania problemow. W programach stosuje: instrukcje
wejscia/wyjscia, wyrazenia arytmetyczne i logiczne, instrukcje warunkowe,
instrukcje iteracyjne, funkcje oraz zmienne i tablice.

Algorytm: zapytaj i czekaj
Sprawdz, czy wprowadzona ustaw liczha na odpowieds

z klawiatury liczba jest dodatnia. w bccba > [ to

 powiedz

el Liczha nie jest dodatnia.




Klasa VIl — realizacja podstawy programowe;j

Podstawa programowa:
Il. Programowanie

i rozwigzywanie problemow
z wykorzystaniem komputera
i innych urzqdzen cyfrowych.
Uczen: 1) projektuje, tworzy

| testuje programy w procesie
rozwiqzywania problemow.
W programach stosuje:
instrukcje wejscia/wyjscia,
wyrazenia arytmetyczne

i logiczne, instrukcje warunkowe,
instrukcje iteracyjne, funkcje
oraz zmienne i tablice.

(- )

\_ J

Algorytm:
Znajdz najmniejszg wspolng
wielokrotnos¢ dwéch liczb.

using namespace std;
int main()
{
int wynik;
int a;
int b;
<<
<<endl;
<<
<<
if (a<b) {
inti=1;
while (b *i % a !=0) i++;
wynik = b * i;
} else {
inti=1;
while (a *i% b !=0) i++;
wynik =a * i;

}

>>a,

) I

>>h:

)

)

<< <<a<<' '<w<bzx<

return O;

== Osrodek Doskonalenia Nauczycieli
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Gdzie szukac inspiracji? — rozwigzania darmowe

* Rozwigzywanie problemow dla wszystkich:
— Godzina Kodowania http://godzinakodowania.pl
— Konkurs Informatyczny Bébr http://www.bobr.edu.pl
— Mistrzowie Kodowania http://mistrzowiekodowania.pl
— Sterowanie robotem http://lightbot.com

* Wizualne jezyki programowania dla najmtodszych:
— Scratch https://scratch.mit.edu/
— Blockly https://blockly-games.appspot.com/
— Logo http://logo.oeiizk.waw.pl/

e Jezyki programowania dla zaawansowanych:
— C++ http://www.codeblocks.org/
— Python https://pl.python.org/
— Java http://www.bluej.org/

SI= Osrodek Doskonalenia Nauczycieli

w Kaliszu
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