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Ramowe plany nauczania

v’ Edukacja informatyczna - nauczanie wczesnoszkolne I-11I
3 godziny, po 1 godzinie na klase

v’ Informatyka — szkota podstawowa
5 godzin, po 1 godzinie na klase

v’ Informatyka — szkota ponadpodstawowa, zakres podstawowy
3 godziny, po 1 godzinie w klasach I-lli

v Informatyka — szkota ponadpodstawowa, zakres rozszerzony

6 godzin w klasach I-1V(V)
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!e‘e !sz!alcenla — wWymagania ogo‘ne

problemow na bazie logicznego

i abstrakcyjnego myslenia, myslenia
algorytmicznego i sposobow reprezentowania
informac;ji.

@ Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie

Algorytmika — tworzenie i analizowanie algorytmow.
Podstawowa, najstarsza dyscyplina informatyki.
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Cele ksztatcenia — wymagania ogolne

Programowanie i rozwigzywanie problemow
z wykorzystaniem komputera oraz innych
urzadzen cyfrowych: uktadanie
i programowanie algorytmow, organizowanie,

wyszukiwanie i udostepnianie informacji,
postugiwanie sie aplikacjami komputerowymi.

Programowanie — czyli tworzenie kodu zrodfowego
programow komputerowych. Najpopularniejsza
dyscyplina informatyki.
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!e‘e !sz!a'cemla — wymagan!a ogo| |ne

Postugiwanie sie komputerem, urzagdzeniami cyfrowymi
i sieciami komputerowymi, w tym: znajomosc zasad
dziatania urzadzen cyfrowych i sieci komputerowych
oraz wykonywanie obliczen i programow.

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

Przestrzeganie prawa i zasad bezpieczenstwa.
Respektowanie prywatnosci informacji i ochrony danych,
praw wifasnosci intelektualnej, etykiety w komunikacji

i norm wspotzycia spotecznego; ocena zagrozen
zwigzanych z technologig i ich uwzglednienie dla
bezpieczenstwa swojego i inn
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Na co warto zwrocic¢ uwage

» Nowa podstawa ktadzie nacisk na inne tresci i umiejetnosci

» Nowa metodyka nauczania informatyki (i nie tylko)

» Spiralnos¢ (przyrostowo) ksztatcenia przez wszystkie etapy
nauczania

» Informatyka to nauka scista, wywodzgca sie z matematyki,
bardzo z nig powigzana

» Wyzwanie: Informatyka (w tym programowanie) przez 11 lat dla
kazdego ucznia — jak utrzymac zainteresowanie uczniow




Myslenie komputacyjne

Myslenie komputacyjne (Jeannette Wing, 2006) - uzyteczne
postawy i umiejetnosci, jakie kazdy, nie tylko informatyk,
powinien starac sie wyksztatcic i stosowac.

Kreatywne rozwigzywanie problemow z réznych dziedzin
ze swiadomym wykorzystaniem metod i narzedzi
wywodzacych sie z informatyki.
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» Podstawa — projekt rozporzadzenia w konsultacjach
» Nowa konstrukcja podstawy: zakres podstawowy
| rozszerzony razem

Tres$ci nauczania — wymagania szczegolowe

I.  Rozumienie, analizowanie 1 rozwigzywanie problemow.
Zakres podstawowy. Uczen:

1) planuje kolene kroki rozwiazywania problemu =z uwzglednieniem
podstawowych etapéw myslenia komputacyjnego (okreslenie problemu,
definicja modeli 1 poje¢, znalezienie rozwigzania, zaprogramowanie 1 testowanie
rozwiazania).

2) stosuje przy rozwigzywaniu problemow z réznych dziedzin algorytmy poznane
w szkole podstawowe] oraz algorytmy:

a) na liczbach: badania pierwszosci liczby, zamiany reprezentacyi liczb miedzy
pozycyjnymi systemami liczbowymi, dzialan na utamkach z wykorzystaniem
NWD i NWW,

b) na tekstach: porownywania tekstow, wyszukiwania wzorca w teks$cie metoda
naiwna, szyfrowania tekstu metoda Cezara 1 przestawieniowa,

¢) porzadkowania ciagu liczb: przez wstawianie 1 metoda babelkowa,
wydawania reszty najmniejszg liczbg nominalow,
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Jak i jaki
jezyk programowania wybrac?
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Jezyki programowania

»Jezyki tekstowe
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Cele jezyka Python

e fatwy i intuicyjny jezyk, ale jednoczesnie rownie
potezny jak jego konkurenci;

* oparty na zasadzie open source, aby kazdy mogt
wnies¢ wktad do jego rozwoju;

e zrozumiaty kod w jezyku angielskim;

e przydatnosc¢ do rozmaitych codziennych celow,
owocujgca krétkim czasem programowania.

http://pl.wikipedia.org/wiki/Guido_van_Rossum
http://www.flickr.com/photos/52614599@N00/199700290
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def Rozwiniecieliczby(liczba,pod=stawa) :
fwartoscia funkcji jest rozwiniecie liczby calkowite]
fzapisanej dziesietnie w systemie przy podanej podstawie
wynik=""
fpomocnicza zZmienna przechowujgca wynik
while liczba>0:
wynik==str(liczba%podstawa)+wynik
fdopisujemy do wyniku kolejna cyfre rozwiniecia
liczba=liczba// /podstawa
Fdzielimy calkowicie liczbe przez podstawe
return (wynik)




def WartoscDzieszsietna(liczba,podstawa):
fwartoscia funkcji jest wartost dziesietna liczby
Fzapisanej w systemie przv podanei podstawie
liczba=str(liczba)
ftraktujemy liczbe jako ciag cyfr
wynik=0
fpomocnicza zmienna przechowujaca wynik
#dla kazdej cyfry liczby wykonujemy iteracje
for eyfra in liczba:

wynik=wynik*podstawa+int (cyfra)

return (wynik)




Dane: n - liczba naturalna okreslajgca dtugosc ciggu
A[1..n] —cigg liczb
Wynik: A[1..n] — uporzgdkowany niemalejgco cigg liczb

Algorytm:
dla i=2,3,...,n wykonuj
A[0] < AJi]
j&i-1
dopadki A[j]>A[0] wykonuj
Alj+1] < A[j]
j< -1
A[j+1] < A[O]
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*insertionsort.py - C\MB\Konferencje\13_14 wrzesnia 2017\insertionsort.py (3.4.2)*
File Edit Format Run Options Windows Help

def sortuj (A):
A.insert (0, "wartownik")
for 1 in range(2,len(A)):

A[O]=A[1]:
Jj=1i-1
while A[J]1>A[0]:
A[j+1]1=A[7]
J=J-1
A[Jj+1]=A[0]
A.remove (A[0])
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Python 3.6 Print output (drag lower right corner to resize)

[20, 23, 30, 31, 34]

def sortuj (R):

A.insert (0, "wartownik'") Frames Objects
for i in range(2,len(A)):

A[O]=A[i]; Global frame function

s s sortuj (A)
J=i-1 sortuj L

while A[]j]>A[0]:

A[§+1]1=A[§]; A L.-\";

t
1
J=]-1 20

23

2

30

3

31

a
34

A[J+1]=A[0]
A.remove (A[0])

A=[34,23,30,20,31]
sortuj (A)
print (A)

Edit code | Live programming

https://goo.gl/1ZL5bH



https://goo.gl/1ZL5bH
https://goo.gl/1ZL5bH

KHAN

ACADEMY

1 var w=[[-100,108,-100],[100,100,-100],[1608,180,106],[-100,160,1080],
2 [-1e0,-100,-100],[100,-100,-1080],[1080,-106,100],[-168,-160,100]];
3

4 var k=[[e,1],[1,2],[2,3],[3,8],

5 [4,5],[5,6],06,7],[7,4],

6 [e,4],[1,5]1,[2,6]1,[3,7]11;

7

8 var obrot = function(alfa,osl,os2) {E&3};

17

18 ¢+ var rysuj = function() {E3};

25

26+ keyPressed = function() {E3};

31

32 obrot(3e,2,8); obrot(3e,1,2);

33

34 draw = function() {E3};
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https://pl.khanacademy.org/computer-programming/szescian1/6395777895301120



https://pl.khanacademy.org/computer-programming/szescian1/6395777895301120
https://pl.khanacademy.org/computer-programming/szescian1/6395777895301120
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https://pl.khanacademy.org/computer-programming/szescian3/4729203526402048

KHAN

ACADEMY

far w=[[-1e8,100,-100], [100,100,-10€], [160,100,100], [-1€0,1e8,108],

[-1e8,-100,-100],[100,-160,-180],[100,-168,100], [-100,-100,100]];

var k=[[8,1],[1,2],[2,3],[3,8],
[4,51,[5,61,[6,7]1,[7,4],
[e,4],[1,51,[2,6],[3,7]1;

var s=[[e,9,4,8],[1,10,5,9],[2,11,6,10],[3,8,7,11],[e,1,2,3],[4,5,6,7]1;

var wid=[];

var obrot = function(alfa,osl,os2) {E&E3};
var szukajWid = function() {&3};

var rysuj = function() {E3};

keyPressed = function() {E&3};

obrot(36,2,8); obrot(3e,1,2);
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https://pl.khanacademy.org/computer-programming/szescian3/4729203526402048
https://pl.khanacademy.org/computer-programming/szescian3/4729203526402048

Dziekuje za uwage
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