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1. Wprowadzenie
Proces nauczania bgdzie mozna uzna¢ za w petni zrealizowany, jesli zostang spetnione okreslone przestanki. Wiasciwe przygotowanie nauczycieli, dobrze wyposazony warsztat pracy, konsekwentne wypet-
nianie zadan stawianych dzisiejszej szkole wspomagaja proces dydaktyczno-wychowawczy i umozliwiaja wszechstronny rozwoj mtodego cztowieka.

Tresci programowe powinny by¢ przekazywane nie tylko w sposob werbalny na zasadzie wyktadu. Ksztatcenie wspomagane obrazem, dzwigkiem, muzyka, animacja umozliwia pelniejsze zrozumie-
nie tresci oraz wykorzystanie ich w celach poznawczych i wychowawczych. Zadaniem interaktywnego uczestnictwa w nauczaniu jest wskazywanie drogi do odnalezienia rozwiazania, a nie podanie go-
towego przepisu. Dzisiejszy system edukacji powinien uwzgledniaé takze zapotrzebowanie rynku na nowe specjalnosci i tak kierowa¢ procesem dydaktyczno-wychowawczym, aby w pelni przygotowaé
do tego mtode pokolenie.

2. Informatyka w szkole

Celem stawianym wspotczesnej edukacji jest przygotowanie do aktywnego i odpowiedzialnego zycia w spoteczefstwie informacyjnym. Uczen powinien zdoby¢ wiedzg i umiejgtnosci umozliwiajace
swobodne postugiwanie si¢ komputerem i jego oprogramowaniem.

Informatyka jest stosunkowo mtoda dziedzing nauki. Zajmuje si¢ przede wszystkim przetwarzaniem informacji oraz technologiami i systemami przetwarzania informacji. Glownym narzedziem in-
formatyki jest komputer wraz z oprogramowaniem.

Szkota powinna stworzy¢ uczniom warunki do opanowania umiejgtnosci postugiwania si¢ komputerem, jego oprogramowaniem i technologia informacyjna. W procesie ksztalcenia stale nalezy
stale mie¢ na uwadze aktywizowanie uczniow, wzbudzanie zainteresowania wiedza informatyczna, zapewnianie dostgpu do informacji, pokazywanie sposobéw komunikowania si¢ oraz odkrywanie wia-
snych uzdolnien i rozwijanie zainteresowan uczniow.

Praca z komputerem umozliwia aktywny udziat ucznia w procesie dydaktyczno-wychowawczym i wspomaga poznawanie otaczajacej rzeczywistosci. Mlodziez uczy si¢ wyszukiwania, gromadzenia,
przechowywania, przetwarzania i analizowania informacji. Nauczyciel powinien ukierunkowywac ja i us§wiadomié¢ znaczenie komputera we wspotczesnym swiecie.

Szybki rozwoj technologii informacyjnej wymusza wlasciwe przygotowanie nauczycieli oraz stosowanie program6w nauczania nadazajacych za zmieniajaca si¢ rzeczywistoscia. Tresci powinny by¢
dostosowane do mozliwo$ci ucznidow i na tyle atrakcyjne, aby wyzwala¢ zaangazowanie i aktywnosc.

Atrakcyjne dla ucznidow zajgcia dydaktyczne polegaja na:
wykorzystaniu multimedialnych programéw dydaktycznych z zakresu réznych przedmiotow;
opracowywaniu projektow interdyscyplinarnych, m.in. folderow, prezentacji,
rozwigzywaniu problemow z réznych dziedzin z wykorzystaniem komputera;
przewidywaniu, kalkulowaniu i planowaniu przedsigwzig¢ takich, jak analiza wynikdéw za pomoca wykresu, obliczanie odsetek bankowych, tworzenie prostych kosztorysow;
rozwijaniu wlasnych zainteresowan uczniéw, na przyktad poprzez tworzenie grafiki, animacji, projektowanie szkolnej lub klasowej witryny WWW czy redagowanie szkolnej gazetki.

* & & o o

Nauczyciel informatyki powinien by¢ wlasciwie przygotowany pod wzgledem merytorycznym i dydaktycznym, znac¢ srodowisko sprzg¢towe i oprogramowanie. Jako administrator pracowni powinien
wspotpracowa¢ z nauczycielami innych przedmiotow, umozliwiajac im wykorzystanie podczas zaj¢¢ dydaktycznych multimedialnych programéw edukacyjnych. Powinien rowniez przygotowywacé
mtodziez do realizacji zadan szkoty przy uzyciu komputera.
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3. Podstawa programowa ksztalcenia ogolnego — informatyka'

Cele ksztatcenia — wymagania ogolne

L.
1L
III.

IV.
V.

Bezpieczne postugiwanie si¢ komputerem i jego oprogramowaniem, wykorzystanie sieci komputerowej; komunikowanie si¢ za pomoca komputera i technologii informacyjno-komunikacyj-
nych.

Wyszukiwanie, gromadzenie i przetwarzanie informacji z r6znych zrédetl; opracowywanie za pomoca komputera rysunkow, tekstow, danych liczbowych, motywow, animacji, prezentacji mu-
Itimedialnych.

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

Wykorzystanie komputera oraz programow i gier edukacyjnych do poszerzania wiedzy i umiejgtnosci z ro6znych dziedzin oraz do rozwijania zainteresowan.

Ocena zagrozen i ograniczen, docenianie spotecznych aspektow rozwoju i zastosowan informatyki.

Tresci nauczania — wymagania szczegolowe

Bezpieczne postugiwanie si¢ komputerem i jego oprogramowaniem, korzystanie z sieci komputerowej. Uczen:

1) opisuje modutowa budowe komputera, jego podstawowe elementy i ich funkcje, jak rowniez budowg i dziatanie urzadzen zewngtrznych;

2) poshuguje si¢ urzadzeniami multimedialnymi, na przyktad do nagrywania / odtwarzania obrazu i dzwigku;

3) stosuje podstawowe ustugi systemu operacyjnego i programow narzedziowych do zarzadzania zasobami (plikami) i instalowania oprogramowania;
4) wyszukuje i uruchamia programy, porzadkuje i archiwizuje dane i programy; stosuje profilaktyke antywirusowa;

5) samodzielnie i bezpiecznie pracuje w sieci lokalnej i globalnej;

6) korzysta z pomocy komputerowej oraz z dokumentacji urzadzen komputerowych i oprogramowania.

Wyszukiwanie i wykorzystywanie (gromadzenie, selekcjonowanie, przetwarzanie) informacji z ré6znych zrodet; wspottworzenie zasobéw w sieci. Uczen:

1) przedstawia typowe sposoby reprezentowania i przetwarzania informacji przez cztowieka i komputer;

2) postugujac si¢ odpowiednimi systemami wyszukiwania, znajduje informacje w internetowych zasobach danych, katalogach, bazach danych;

3) pobiera informacje i dokumenty z r6znych zrédetl, w tym internetowych, ocenia pod wzgledem tresci i formy ich przydatnos¢ do wykorzystania w realizowanych zadaniach i projektach;
4) umieszcza informacje w odpowiednich serwisach internetowych.

Komunikowanie si¢ za pomoca komputera i technologii informacyjno-komunikacyjnych. Uczen:

1) zaktada konto pocztowe w portalu internetowym i konfiguruje je zgodnie ze swoimi potrzebami;

2) bierze udziat w dyskusjach na forum;

3) komunikuje si¢ za pomoca technologii informacyjno-komunikacyjnych z cztonkami grupy, wspotpracujacej nad projektem;
4) stosuje zasady netykiety w komunikacji w sieci.

Opracowywanie za pomoca komputera rysunkow, tekstow, danych liczbowych, motywow, animacji, prezentacji multimedialnych. Uczen:

1) przy uzyciu edytora grafiki tworzy kompozycje z figur, fragmentéw rysunkow i zdjec, umieszcza napisy na rysunkach, tworzy animacje, przeksztatca formaty plikow graficznych;

2) przy uzyciu edytora tekstu tworzy kilkunastostronicowe publikacje, z naglowkiem i stopka, przypisami, grafika, tabelami, itp., formatuje tekst w kolumnach, opracowuje dokumenty tekstowe o
rdéznym przeznaczeniu;

3) wykorzystuje arkusz kalkulacyjny do rozwiazywania zadan rachunkowych z programu nauczania gimnazjum (np. z matematyki lub fizyki) i z codziennego zycia (np. planowanie wydatkow),
postuguje si¢ przy tym adresami bezwzglednymi, wzglednymi i mieszanymi;

4) stosuje arkusz kalkulacyjny do gromadzenia danych i przedstawiania ich w postaci graficznej, z wykorzystaniem odpowiednich typow wykresow;

! Podstawa programowa ksztalcenia ogolnego, okre$lona w rozporzadzeniu Ministra Edukacji Narodowej z dnia 23 grudnia 2008 r. w sprawie podstawy programowej wychowania przedszkolnego oraz ksztalcenia oglnego
w poszczegdlnych typach szkot
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5) tworzy prosta baz¢ danych w postaci jednej tabeli i wykonuje na niej podstawowe operacje bazodanowe;

6) tworzy dokumenty, zawierajace rozne obiekty (np. tekst, grafike, tabele, wykresy itp.) pobrane z roznych programow i zrodel;

7) tworzy i przedstawia prezentacj¢ z wykorzystaniem réznych elementéw multimedialnych, graficznych, tekstowych, filmowych i dzwigkowych wtasnych lub pobranych z innych zrodet;

8) tworzy prosta strong internetowa, zawierajaca tekst, grafike, elementy aktywne, linki, korzystajac ewentualnie z odpowiedniego edytora stron, wyjasnia znaczenie podstawowych polecen jgzy-
ka HTML.

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

1) wyjasnia pojgcie algorytmu, podaje odpowiednie przyktady algorytméw rozwiazywania réznych problemow;

2) formutuje $cisty opis prostej sytuacji problemowe;j, analizuje ja i przedstawia rozwiazanie w postaci algorytmicznej;

3) stosuje arkusz kalkulacyjny do rozwiazywania prostych problemow algorytmicznych;

4) opisuje sposob znajdowania wybranego elementu w zbiorze nieuporzadkowanym i uporzadkowanym, opisuje algorytm porzadkowania zbioru elementow;
5) wykonuje wybrane algorytmy za pomoca komputera.

6. Wykorzystywanie komputera oraz programow i gier edukacyjnych do poszerzania wiedzy i umiejgtnosci z réznych dziedzin. Uczen;

1) wykorzystuje programy komputerowe, w tym edukacyjne, wspomagajace i wzbogacajace nauke roznych przedmiotow;

2) wykorzystuje programy komputerowe, na przyktad arkusz kalkulacyjny, do analizy wynikow eksperymentow, programy specjalnego przeznaczenia, programy edukacyjne;

3) postuguje si¢ programami komputerowymi, stuzacymi do tworzenia modeli zjawisk i ich symulacji, takich jak zjawiska fizyczne, chemiczne, biologiczne, korzysta z internetowych map;
4) przygotowuje za pomoca odpowiednich programéw zestawienia danych i sprawozdania na lekcje réznych przedmiotow.

7. Wykorzystywanie komputera i technologii informacyjno-komunikacyjnych do rozwijania zainteresowan; opisywanie innych zastosowan informatyki; ocena zagrozen i ograniczen, aspek-
ty spoteczne rozwoju i zastosowan informatyki.

Uczen:

1) opisuje wybrane zastosowania technologii informacyjno-komunikacyjnej, z uwzglgdnieniem swoich zainteresowan, oraz ich wptyw na osobisty rozwdj, rynek pracy i rozwdj ekonomiczny;
2) opisuje korzysci i niebezpieczenstwa wynikajace z rozwoju informatyki i powszechnego dost¢pu do informacji, wyjasnia zagrozenia zwiazane z uzaleznieniem si¢ od komputera;
3) wymienia zagadnienia etyczne i prawne, zwiazane z ochrong wlasnosci intelektualnej i ochrong danych oraz przejawy przestgpczosci komputerowe.

4. Charakterystyka programu nauczania dla gimnazjum ,,Informatyka Europejczyka”

Prezentowany program nauczania wraz z podrecznikiem, ptyta CD-ROM i poradnikiem metodycznym dla nauczyciela stanowi zestaw edukacyjny pod tym samym tytutem: ,, Informatyka Europejczyka”.
Zawarte w programie nauczania tresci, zgodnie z podstawa programowa maja tak ukierunkowac ucznia gimnazjum, aby ten nabyt wiedzg¢ i umiejgtnosci w zakresie:

*  postugiwania si¢ komputerem i jego oprogramowaniem;

»  korzystania z sieci komputerowej;

*  wyszukiwania i wykorzystywania informacji z réznych zrodet;

*  wspottworzenia zasobow w sieci;

*  komunikowania si¢ za pomocg komputera i technologii informacyjno-komunikacyjnych;

e opracowywania za pomocg komputera rysunkow, tekstow, danych liczbowych, motywdow, animacji, prezentacji multimedialnych;

*  rozwiazywania probleméw i podejmowania decyzji z wykorzystaniem komputera, w tym m.in. stosowania podej$cia algorytmicznego;
*  wykorzystywania komputera oraz programow i gier edukacyjnych do poszerzania wiedzy i umiejgtnosci z réznych dziedzin;

*  wykorzystywania komputera i technologii informacyjno-komunikacyjnej do rozwijania zainteresowan;

e opisywania innych zastosowan informatyki;
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«  oceniania zagrozen, ograniczen i spotecznych aspektow rozwoju i zastosowan informatyki.’

Glowne zaloZenia programu

Program nauczania ,,Informatyka Europejczyka”:
¢ realizuje podstawe programowa i przygotowuje uczniow do samodzielnego postugiwania si¢ sprzgtem komputerowym i oprogramowaniem;
umozliwia indywidualne podejscie do ucznia w procesie nauczania;
uwzglednia poznanie podstawowych programow uzytkowych;
zachgca uczniéw do samodzielnego poszukiwania rozwiazan;
uwzglednia algorytmiczne rozwiazywanie problemows;
pobudza zainteresowanie uczniow rozwojem wiedzy informatycznej, wyszukiwaniem informacji i dzieleniem ich na tre$ci pozytywne i negatywne oraz umozliwia poszerzenie wiedzy w zakresie
wlasnych zainteresowan;
umozliwia tworzenie projektow;
realizuje $ciezki edukacyjne, ktore zaznaczono w materiale nauczania (§ 8);
uwzglednia zakres tresci nauczania, szczegétowe cele 1 osiagnigcia ucznia (§ 7);
uwzglednia metody pomiaru dydaktycznego i okresla dla poszczegdlnych blokéw tematycznych, jakie osiagnigcia nauczyciel obserwuje i ocenia (§ 7);
zawiera uwagi dotyczace realizacji zagadnien tematycznych (§ 7);
uwrazliwia uczniow gimnazjum na koniecznos¢ dbania o sprzgt komputerowy, bezpieczne jego uzytkowanie i respektowanie prawa autorskiego.

* & & o o

* & & o o o

Program nauczania umozliwia realizacj¢ tresci nauczania w cyklu dwuletnim w wymiarze jednej godziny tygodniowo o tacznej liczbie 68 godzin lekcyjnych. Jest zgodny z podstawa programowa
ksztatcenia ogdlnego oraz z podstawa programowa informatyki dla gimnazjum. Tre$ci nauczania maja uktad spiralny i sa utozone w okreslonym porzadku. W kazdym roku sa poszerzane, aktualizowa-
ne i uzupetniane. Podczas pierwszego roku nauki zaplanowano opanowanie umiejgtnosci:
¢ obshugi zestawu komputerowego, co jest niezbedne do opracowywania kolejnych zagadnien,
tworzenia rysunkéw w edytorze grafiki,
redagowania i formatowania tekstow,
korzystania z internetu,
wykorzystywania arkusza kalkulacyjnego.

* & o o

Juz na poczatkowych zajgciach warto stwarza¢ sytuacje, w ktorych uczniowie beda mogli wlaczy¢ komputer. Wazne jest rowniez wczesne opanowanie umiejgtnosci korzystania z internetu. Uczniowie juz
po pierwszym roku nauki powinni umie¢ wyszukiwac informacje na stronach WWW, napisa¢ i sformatowac tekst, wykonac proste obliczenia, zaprojektowac¢ kompozycj¢ graficzna.

Uczniéw zainteresowanych poszerzaniem wiedzy warto zacheci¢ do zapoznania sig z zaprezentowanym na ptycie CD-ROM innym systemem operacyjnym — Linux. Powinni oni wiedzie¢, Zze system Win-
dows nie jest jedynym, na ktérym mozna pracowac, a rozne wersje Linuksa staja si¢ coraz popularniejsze i niejednokrotnie przewyzszaja swoja funkcjonalnoscia inne systemy. Zawarte na plycie opisy i
ilustracje z pewnos$cia pomoga uczniom dostrzec réznice i poszerzy¢ zasob wiedzy na temat systemow operacyjnych.

W kolejnym roku treéci sq uzupetniane i poszerzane o nowe zagadnienia, dotyczace migdzy innymi:

e bezpieczenstwa komputera i danych,

*  korzystania z pomocy i obstugi techniczne;j,

e rodzajow grafiki i podstawowych formatow graficznych,
*  ushug internetowych, poczty e-mail, netykiety,

e  podstaw jezyka HTML,

e operacji na bazach danych,

e algorytméw i symulacji.

Stosowanie na lekcjach metody ¢wiczen praktycznych, metody problemowej i metody projektow umozliwia aczenie okreslonych treSci z dana sytuacja, ktora nie jest oderwana od rzeczywisto$ci.
Przyktadowo podczas realizowania projektu ,,Planujemy wycieczke klasowa” uczen musi wykonac¢ nastgpujace zadania:

¢ sprawdzi¢ w internecie, dokad mozna pojechac,
¢ zaprojektowac prezentacj¢ przedstawiajaca atrakcje turystyczne danej miejscowosci,
¢ skalkulowa¢ koszty.

2 Podstawa programowa
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Podczas nauki poprawnego pisania i formatowania tekstow uczen powinien doskonali¢ umiejgtnosci z innych dziedzin — na przyktad poprzez redagowanie gazetki szkolnej lub tworzenie folderu o szkole
— a nie przepisywac przypadkowe teksty. Realizujac projekt ,,Prezentacja mojego regionu”, uczen nabywa umiejgtnosci prowadzenia dyskusji na forum, poznaje zasady netykiety oraz gromadzi, selek-
cjonuje i przetwarza informacje pochodzace z réznych Zrédel. Poznajac mozliwosci arkusza kalkulacyjnego, bilansuje koszty imprezy klasowej, oblicza §rednig ocen w klasie itp.

Podczas realizacji zagadnien zwiazanych z poznawaniem danej aplikacji Srodowiska MS Office nalezy zachgca¢ ucznidw do poznania wyposazonej w podobne funkcje aplikacji pakietu OpenOffice.
Warto zwrdci¢ uwage uczniow, ze jest to rownie funkcjonalny pakiet programéw uzytkowych. Analiza obu pakietow z pewnos$cia przyczyni si¢ do bardziej $wiadomego wyboru uzywanych aplikacji.
Opisy dotyczace poszczegdlnych programow tego pakietu zaprezentowano na ptycie w folderze OpenOffice. Sa to zagadnienia dotyczace arkusza kalkulacyjnego Cale, edytora tekstow Writer, edytora
grafiki Draw, programu do tworzenia prezentacji Impress i do tworzenia baz danych Base.

W celu wykonania zatozen programowych szkota musi zapewnic:

¢ wyposazenie pracowni w stanowiska komputerowe potaczone w sie¢ lokalna,
¢ standardowe oprogramowanie: system Windows (XP, Vista) lub Linux, pakiet Works, MS Office (najlepiej 2007) lub OpenOffice, ponadto programy ELI 2.0 i Logomocja,
¢ mozliwo$¢ korzystania z réznorodnych zrodet informacji, w tym z internetu i multimedialnych programow edukacyjnych z réznych przedmiotow.

Cechy programu

<*

Zgodnos¢ z zatozeniami podstawy programowe;.

¢  Spiralne powracanie w cyklu nauczania do treéci juz omowionych w celu ich uzupehienia i aktualizacji.
¢ Spojnosé z podrecznikiem, dotaczona ptyta CD-ROM i przewodnikiem metodycznym.

¢ Przejrzysty uklad tre$ci nauczania.

5. Cele edukacyjne programu

Cel glowny

Celem gltownym jest przygotowanie mtodego cztowieka do aktywnego i odpowiedzialnego zycia w spoteczenstwie informacyjnym.

Cele szczegotowe

1. Przygotowanie do bezpiecznego, samodzielnego postugiwania sig¢ zestawem komputerowym i oprogramowaniem oraz korzystania z sieci komputerowe;.
Omowienie podstawowych pojeé¢ informatycznych.
Wyszukiwanie i wykorzystywanie (gromadzenie, selekcjonowanie, przetwarzanie) informacji pochodzacych z réznych zrodet informacji, w tym z internetu.
Komunikowanie si¢ za pomoca komputera i technologii informacyjno-komunikacyjnych.
Opracowywanie za pomoca komputera rysunkow, tekstow, danych liczbowych, motywow, animacji, prezentacji multimedialnych.
Rozwiazywanie za pomoca komputera problemoéw praktycznych z zakresu réznych przedmiotéw, stosowanie podejscia algorytmicznego.
Realizacja projektow z wykorzystaniem réznych programéw uzytkowych.
Ukazywanie spotecznych, etycznych i ekonomicznych aspektow rozwoju informatyki oraz ocena zagrozen i ograniczen.
Uwrazliwienie na zagrozenia plynace z niewlasciwego wykorzystania dostgpnych informacji.
Umozliwienie realizacji wlasnych zainteresowan.

Uwaga
W tresciach nauczania cele szczegdlowe programu ,Informatyka Europejczyka” zaznaczono jako C1, C2, C3, C4, C5, C6, C7, C8, C9, C10.

6. Zagadnienia tematyczne

1. Budowa i zastosowanie komputera
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System operacyjny
Podstawy edycji grafiki
Praca w edytorze tekstu
Multimedia
Internet i sieci
Obliczenia w arkuszu kalkulacyjnym
Bazy danych
Algorytmy
Modelowanie i symulacja

7. TreSci nauczania, szczegolowe cele ksztalcenia, osiggnigcia i metody pomiaru

Uwaga

Zagadnienia zapisane w kolumnie Zakres treSci nauczania pogrubiong czcionka to tresci rozszerzajace.

1. Budowa i zastosowanie komputera
(Podstawa programowa: Bezpieczne postugiwanie si¢ komputerem i jego oprogramowaniem, korzystanie z sieci komputerowej. Wykorzystywanie komputera i technologii informacyjno-komunikacyjnych
do rozwijania zainteresowan. Opisywanie innych zastosowan informatyki. Ocena zagroien i ograniczen, aspekty spoleczne rozwoju i zastosowan informatyki.)

Lp. Tresci nauczania Szczegolowe cele Osiggnigcia ucznia
1. Regulamin szkolnej Omowienie regulaminu  Uczen:
pracowni komputerowej szkolnej pracowni — zna regulamin
cn. komputerowe;. szkolnej pracowni
komputerowej.
2. Znaczenie komputera we Omowienie zastosowan Uczen:
wspolczesnym $wiecie  komputerow w réoznych  — wie, jakie
(C8). Dziedziny zycia,  dziedzinach zycia. zastosowanie
w ktorych komputer ma komputer
znajduje zastosowanie we wspolczesnym
(C8). $wiecie,
— rozumie potrzebg
wykorzystywania

narzedzia, jakim
jest komputer.

3. Zagrozenia i korzysci Us$wiadomienie Uczen:
wynikajace zagrozen i korzysci — zna korzysci i
ze stosowania wynikajacych zagrozenia wynikajace
komputeréw ze stosowania 7 zastosowan
i powszechnego dostgpu komputerow komputeréw
do informacji (C8, C9). i powszechnego dostgpu i powszechnego dostgpu
do informacji. do informacji.
4. Reprezentowanie i Wyjasnienie, na czym Uczen:
przetwarzanie informacji polega przetwarzanie — wie, na czym polega
przez czlowieka i informacji przez binarny i dziesigtny
komputer (C2). czlowieka i komputer.  system liczbowy,
Poznanie systemow — rozumie, na czym
liczbowych: binarnego i  polega przetwarzanie
dziesigtnego. informacji przez

komputer.
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Informatyka jako Wyjasnienie pojgcia Uczen:

5. dziedzina wiedzy. informatyka. — potrafi wyjasni¢
Spoteczne, ekonomiczne Wskazanie i poznanie ~ Poj&cie informatyka,
ietyczne aspekty aspektow rozwoju — wie, jakie znaczenie
rozwoju informatyki informatyki. ma rozwoj
(C8). komputeryzacji i

internetu,

— rozumie korzysci i
zagrozenia , jakie
pociaga za soba rozwoj
informatyki.

6.  Bezpieczna i higieniczna Wyjasnienie, na czym  Uczen:
praca z komputerem polega bezpieczna — potrafi wyjasnic,
cn. i higieniczna praca na czym polega

z komputerem. higieniczna i bezpieczna
praca z komputerem.

7. Prawo autorskie (C3). Omoéwienie pojgé Uczen:

Co jest wlasnoscia licencja, piractwo — zna pojecia prawo
w internecie, a co nie? komputerowe. autorskie, licencja,
Zagadnienia etyczne Uswiadomienie piractwo komputerowe,
i prawne zwiazane koniecznosci prawnej — rozumie konieczno$é
z ochrong wlasnos$ci ochrony wtasnosci prawnej ochrony
intelektualnej i ochrong ~ intelektualne;. tworczoscei,
danych (C3, C8). Zaznajomienie — dostrzega potrzebg
z rodzajami poszanowania i ochrony
oprogramowania: public pracy innych osob,
domain, freeware, — wie, jak zgodnie
adware, shareware, z prawem korzysta¢
demo. Z oprogramowania.
Stosowanie legalnego
oprogramowania.

Lp. Tresci nauczania Szczegolowe cele Osiagniecia ucznia

8. Budowa Omowienie Uczefi:
komputera (C1, C2).  podstawowych — zna elementy zestawu
Urzadzenia wewnatrz — elementéw zestawu komputerowego,
jednostki centralnej komputerowego. — wie, w jaki sposob
oraz urzadzenia Wyjasnienie, ktore potaczy¢ elementy
peryferyjne. czgsei zestawu stuzagdo  zestawu,

Jednostki pamigci. wprowadzania, a ktére ~ — potrafi wymienié
do wyprowadzania elementy wngtrza
danych. komputera,

Podlaczanie Podstawowe informacje — potrafi

elementow zestawu o elementach wngtrza scharakteryzowad

komputerowego komputera. elementy wngtrza
Rozroznianie rodzajow  komputera,
pamigci i jednostek — rozroznia rodzaje
pamigci komputera oraz i jednostki pamigci,
nosnikow informacji. — zna rodzaje
Poprawne taczenie i zastosowanie no$nikow
czesci komputerowych.  informacji.

Metody pomiaru

Nauczyciel obserwuje i ocenia:

¢

poprawno$¢ rozumienia pojecia informatyka oraz poje¢ zwiazanych z prawem autorskim;
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przestrzeganie przez uczniéw regulaminu pracowni komputerowej;

zachowania uczniow uwzgledniajace bezpieczenstwo i higieng pracy;

wypowiedzi na temat zastosowan komputerow we wspolczesnym swiecie;

przestrzeganie zasad prywatnosci wobec zapisanych na komputerze plikow innych osob;

wiedzg dotyczaca wnetrza komputera, urzadzen wejsciowych 1 wyjsciowych, rodzajow i jednostek pamigcei;
wilasciwe podtaczanie czgsci komputerowych.

Uwaga

Na poczatkowych zajeciach nauczyciel zapoznaje ucznidéw z regulaminem szkolnej pracowni komputerowej, przedmiotowym systemem oceniania, uwrazliwia ich na koniecznos¢ dbania o sprzet
komputerowy. Omawiajac zagadnienia zwigzane ze znaczeniem komputera we wspdtczesnym Swiecie, podkresla znaczenie pozytywnych skutkow rozwoju informatyki oraz wynikajace z tego
konsekwencje, uswiadamia zagrozenia i uzaleznienia. Realizujac zagadnienia zwigzane z prawem autorskim, zwraca uwage na szkodliwo$¢ piractwa komputerowego.

2. System operacyjny
(Podstawa programowa: Bezpieczne postugiwanie si¢ komputerem i jego oprogramowaniem. Korzystanie z sieci komputerowej.)
Lp.  Tre$ci nauczania Szczegélowe cele Osiagniecia ucznia
1. System operacyjny Omowienie pojgé system Uczen:
(CI) (C2). operacyjny, ikona. — zna i rozumie pojgcia
Pulpit, ikony pulpitu.  Umiejgtnos¢ system operacyjny,
Rozpoczynanie rozpoczynania ikona,
i konczenie pracy i konczenia pracy — potrafi odszukiwaé
z programami (C/). z danym programem. pliki i foldery,
Wyszukiwanie plikow  Znajomos¢ elementow — — wie, w jaki sposob
i folderow (C1, C3). systemu Windows. pracowac w kilku
Umiejgtnosc otwartych oknach.
odszukiwania
okreslonych zasobow
2. Okna w Windows (C/). Umiejgtnosé¢ pracy Uczen:
Budowa okna, pracaw  w kilku otwartych — potrafi pracowaé
kilku oknach. oknach. w kilku otwartych
Podstawowe operacje na Umiejgtnos¢ tworzenia — oknach,
plikach i folderach (C7). plikoéw i folderow oraz  — tworzy foldery
Tworzenie struktury budowania struktury oraz ich strukture,
folderow (C1). folderow.. —wi,e jak korzystac z
Korzystanie z zasobéw  Zasady korzystania z zasobow sieci lokalnej.
sieci lokalnej (C1, C4). zasobow sieci lokalnej.
Zakres tresci . S .
Lp. nauczania Szczegélowe cele Osiagnigcia ucznia
3. Zarzadzanie danymi. Umiejgtnosé Uczen:
Kompresja i zarzadzania danymi za ~ — rozumie potrzebg
dekompresja danych pomoca programow stosowania programow
(C3) nazywanych do zarzadzania danymi,
menedzerami plikow. — wie, na czym polegaja
Omowienie, na czym kompresja i dekompresjal
polegaja kompresja i danych,
dekompresja danych. — umie spakowac i
rozpakowac pliki.
4. Poznanie r6znych Uczen:
Rodzaje plikow. rodzajéw ikon — zna rozne rodzaje
Atrybuty plikow. reprezentujacych plikow,
Wyszukiwanie plikéw  okreslone rodzaje — potrafi powigzaé
i folderéw w systemie  plikow. rodzaj pliku z
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(3. Umiejgtnosé reprezentujaca go ikona,
odszukiwania atrybutéw — potrafi wyszukiwaé w
plikow. systemie pliki i foldery,
Umiejgtnosé — zna odpowiednie znaki

wyszukiwania plikow  wieloznaczne

i folderow w systemie.  ulatwiajace
Umiejgtnos¢ stosowania wyszukiwania plikow
odpowiednich znakéw i foldero6w w systemie.
wieloznacznych

do wyszukiwania

plikéw i folderow

W systemie.
5. Wirusy komputerowe Omowienie pojgcia Uczen:

(C8, C9). wirus komputerowy. — wie, w jaki sposob
Przedstawienie roli chroni¢ komputer przed
programow wirusami,
antywirusowych. — dostrzega konieczno$¢
Uswiadomienie stosowania programoéw
konieczno$ci ochrony antywirusowych,
danych przed wirusami. — pracuje z programem
Rodzaje wirusow. antywirusowym.

6. Rozwiazywanie Omoéwienie sposobu Uczen:

problemow, czyli jak korzystania z pomocy ~ — Wie, jak korzysta¢ z

korzysta¢ z pomocy i obstugi technicznej w ~ Pomocy i obstugi

i obstugi technicznej celu rozwiazania technicznej systemu i

(Ceo, C7). probleméw. oprogramowania.

Metody pomiaru
Nauczyciel obserwuje i ocenia:
¢ poprawnos¢ rozumienia pojgc system operacyjny, pulpit, ikona, skrot, okno programu, kompresja i dekompresja danych, wirus komputerowy, program antywirusowy;

¢ umiejegtno$¢ poprawnego rozpoczynania i konczenia pracy;

¢ wykonywanie réznych operacji na plikach, folderach i w oknach programow;

¢ umiejetnos$¢ odszukiwania plikow i folderow w systemie;

¢ wypowiedzi na temat zagrozen wirusami komputerowymi oraz sposobéw przeciwdzialania tym zagrozeniom.
Uwaga

Zapoznajac sie z tresciami dotyczacymi systemu operacyjnego, uczniowie moga przygotowac referaty na temat ré6znych systeméw operacyjnych. Istotne zagadnienia to zarzadzanie dany-
mi oraz kompresja i dekompresja danych, dlatego warto pokaza¢ ich praktyczne zastosowania. Podczas omawiania zagadnien zwigzanych z wirusami komputerowymi mozna wykorzysta¢ pro-
gram antywirusowy znajdujacy sie na ptycie CD-ROM dotaczonej do podrecznika.

3. Podstawy edycji grafiki
(Podstawa programowa: Opracowywanie za pomocq komputera rysunkow, tekstow, danych liczcbowych, motywow, animacji, prezentacji multimedialnych. Wykorzystywanie komputera oraz programow i
gier edukacyjnych do poszerzania wiedzy i umiejetnosci z roznych dziedzin.)

Lp. Tresci nauczania Szczegoélowe cele Osiagnigcia ucznia
1. Rodzaje grafiki (C2). Omowienie rodzajow Uczen:
Formaty graficzne (C2). grafiki. — rozumie pojgcia
Zaznajomienie grafika rastrowa
z podstawowymi i grafika wektorowa,
formatami graficznymi. — zna podstawowe
formaty graficzne,
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— umie zapisa¢ rysunek w|
okreslonym formacie
graficznym,
— potrafi sprawdzi¢
rozmiar pliku graficznego.
2. Program graficzny Paint Omowienie elementow  Uczen:
(CI) (CS). okna programu Paint — zna elementy okna
Inne programy do i funkcji programu. programu Paint,
tworzenia grafiki. Znajomos¢ — stosuje podstawowe
Tworzenie kompozycji  innych programow funkcje programu,
graficznych (C5). graficznych. — tworzy rysunki
W programie.
3. Importowanie grafiki Omowienie mozliwosci  Uczen:
(C3, C5). pobierania obrazow — wie, w jaki sposob
z roznych zrodet. pobra¢ obraz z serwera,
skanera, internetu,
— zapisuje pobrany plik w
4.  Przetwarzanie obrazow. Poznanie mozliwosci okre$lonym formacie
Fotomontaz (C5). zwiazanych z graficznym,
Skanowanie zdje¢. komputerowym — wie, na czym polega
przetwarzaniem obrazow przetwarzanie obrazow i
i fotomontazem. fotomontaz.
Omowienie sposobu
skanowania zdjeé
i obrazéw.

Metody pomiaru
Nauczyciel obserwuje i ocenia:
¢ umiejgtno$¢ praktycznego uzywania roznych formatéw graficznych stosownie do przeznaczenia pliku graficznego;

¢ umiej¢tno$¢ optymalnego wykorzystania narz¢dzi programu graficznego;
¢ umiejgtnos$¢ importowania grafiki;

¢ tworzenie kompozycji graficznych, fotomontazu;

¢ wykonanie projektu kartki §wiatecznej, okoliczno$ciowe;.

Uwaga

Uczniowie zapisuja pliki graficzne w réznych formatach, projektujg kartke swigteczna, okolicznosciowa, wykonuja fotomontaz. Wykorzystujg skaner, gotowe grafiki z internetu czy z ser-
wera. Warto podczas zaje¢ zwrdci¢ uwage, ze z prac innych autoréw mozemy korzystac tylko wtedy, gdy uzyskamy na to zgode.

4. Praca w edytorze tekstu
(Podstawa programowa: Wyszukiwanie i wykorzystywanie (gromadzenie, selekcjonowanie, przetwarzanie) informacji z roZnych Zrodel. Opracowywanie za pomocq komputera rysunkow, tekstow, danych
liczbowych, motywow, animacji, prezentacji multimedialnych.)

Lp. Tresci nauczania Szczegolowe cele Osiagniecia ucznia
1. Zasady pracy Omowienie Uczen:
z dokumentami podstawowych zasad — zna zasady poprawnego
tekstowymi (C1, C2). pracy z dokumentami wpisywania tekstu i pracy z
tekstowymi. dokumentami tekstowymi.
2. Podstawowe funkcje Omowienie okna edytora Uczen:
edytora tekstu (C).  tekstu. — zna elementy okna
Edycja tekstu. Omowienie, na czym edytora tekstu oraz rodzaje
Atrybuty czcionki. polegaja edycja tekstu kursorow,
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Akapity (C5).

i zmiana atrybutow
czcionki.

Poznanie pojgcia akapit.
Umiejgtnos¢ stosowania
wiasciwych ustawien
strony.

Rozréznianie rodzajow
kursorow w dokumencie
tekstowym.

Korzystanie z réznych
zaktadek oraz z systemu
pomocy.

15

— stosuje roézne ustawienia
strony,

— potrafi wykorzystaé

w pracy funkcje programu
z ro6znych zaktadek,

— zna pojecia akapit,
redagowanie,
formatowanie.

Lp. TreSci nauczania Szczegolowe cele Osiagniecia ucznia
3. Realizacja projektow Gromadzenie materialu ~ Uczen:
,Tworzymy gazetke do gazetki klasowe;. — wie, w jaki sposob
klasowq” i ,,Folder Poprawne wpisywanie zgromadzi¢ materiat
o mojej szkole” (CI, tekstu. do gazetki klasowej,
4, C5). Stosowanie kolumn folderu,
Wpisywanie tekstu: i tabulatorow. — poprawnie wpisuje
kolumny, tabulatory. Umieszczanie w tekscie i formatuje tekst,
Laczenie tekstu obrazkow i zdjgé. — umiejgtnie stosuje
z grafika Poprawne stosowanie kolumny i tabulatory,
Nagtowek, stopka nagtowka, stopki, — wiacza do tekstu zdjgcia
i numerowanie stron. numerowania stron. i elementy graficzne,
Wydruk (C2, C5). Sprawdzanie stosuje whasciwe ich
poprawnosci otaczanie,
ortograficznej — stosuje ksztalty i napisy
dokumentu. WordArt, wstawia
Umiejgtnos¢ drukowania. naglowek, stopke,
numeracjg stron,
—wie, w jaki sposob
wydrukowac¢ caty
dokument lub jego
wybrane strony.

4. Tworzenie tabel (C5). Umiejgtnos¢ tworzenia ~ Uczen:

tabel i zestawien. — umie tworzy¢ tabele

Stosowanie réznego o roznej liczbie wierszy

rodzaju wyréwnan i kolumn,

w tabeli. — umie wyrdwnywacé

Scalanie komorek, w tabeli tekst w poziomie

dzielenie ich i ustalanie ich i w pionie,

wielkosci. — potrafi scala¢, dzieli¢
komorki tabeli i ustala¢
ich wielkosci.

5. Wstawianie Stosowanie w tekscie Uczen:
do dokumentu obiektow: wzordw, —umie wstawia¢ do
obiektow: wzorow, symboli i dzwigkow. tekstu wzory, symbole
symboli i dzwigkow i dzwigki.

(C9).

6. Praca z dokumentem  Omowienie mozliwosci  Uczen:
wielostronicowym —  stosowania — wstawia do dokumentu
zaktadka i hipertacze w dokumentach zaktadke i hipertacze.
(CS). wielostronicowych

zaktadki i hiperlacza.
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Lp. Tresci nauczania Szczegélowe cele Osiagnigcia ucznia
7. Tworzenie zaproszenia Projektowanie grafiki Uczen:
na imprezg klasowa  oraz redagowanie — redaguje tres¢
(CI) (C9). i formatowanie tekstu zaproszenia,
. - zaproszenia. o .
Redagowanie tresci. Wiatei . ~ —laczy tre$¢ zaproszenia
. asciwe rozmieszczenie ; i
Laczenie tekstu tkich el " Z pasujacym tematycznie
2 grafika. wszystkich elementow na  ghrazem,
stronie. . L.
Ustawienia strony, Unniei 5 druk . — stosuje whasciwe dla
rozmieszczenie miejgtnosc hm owania - zaproszenia ustawienia
. . opracowanyc
wszystkich elementow pracowanys strony,
troni dokumentow. . .
ha stronie. — drukuje zaprojektowane
zaproszenie.

Metody pomiaru
Nauczyciel obserwuje i ocenia:
¢ umiejetnos¢ stosowania zasad poprawnego pisania tekstow;
¢ umiejetnos¢ praktycznego stosowania réznych mozliwosci programowych — zakladek programu, ustawien strony, tabulatoréw, kolumn, tabel,
¢ umiejetnosc laczenia tekstu z grafika;
¢ realizacjg projektow.

Uwagi
Uczenh poznaje podstawowe funkcje edytora podczas wykonywania okreslonych zadan, na przykfad pisania zyciorysu, redagowania notatki na temat mozliwosci i zastosowan edytora tekstu itp.

Realizacja projektow ,Tworzymy gazetke klasowq” i ,Folder o mojej szkole” umozliwia poznanie kolejnych funkcji programu, takich jak tworzenie kolumn, zastosowanie tabulatoréw, wtaczanie
do tekstu elementow graficznych i zdjeé, poprawne stosowanie nagtéwka, stopki i numerowania stron, sprawdzanie poprawnosci ortograficznej dokumentu, drukowanie.

Realizujac tresci dotyczace tworzenia tabel, uczniowie podczas éwiczen praktycznych tworzg ,Plan lekcji mojej klasy” oraz tabelaryczne zestawienie zatytutowane ,Moje oceny z poszczegdlnych
przedmiotéw”. Podczas projektowania zaproszenia na impreze klasowg doskonalg umiejetnosci rozmieszczania tekstu na stronie, taczenia tekstu z grafikg, drukowania.

5. Multimedia
(Podstawa programowa: Wyszukiwanie i wykorzystywanie (gromadzenie, selekcjonowanie, przetwarzanie) informacji z roznych irodel. Wspoltworzenie zasobow w sieci. Opracowywanie za pomocq
komputera rysunkow, tekstow, danych liczcbowych, motywow, animacji, prezentacji multimedialnych.)

| Lp. Tresci nauczania Szczegélowe cele Osiagnigcia ucznia |
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Multimedia (C1) (C2).
Multimedialne programy
edukacyjne.

Pobieranie informacji
z r6znych zrodet.
Encyklopedie, internet
(C3, C10).

Programy i narzedzia do
multimedialnego
przekazu (C1, C10).
Praca z programem
Windows Movie Maker.

Nagrywanie i
odtwarzanie obrazu i
dzwigku (C1, C10).

Prezentacje
multimedialne:
wstawianie nowych
slajdow, wprawianie

w ruch obiektow na
slajdach, wlaczanie
grafiki, dzwigku (C5).
Podklad muzyczny

W prezentacji.
Realizacja jednego
sposrod projektow (praca
w grupach
dwuosobowych): ,,Moje
miasto”, ,,Organizujemy

Przedstawienie

pojecia multimedia.
Zakres pojecia
multimedialne Zrodta
informacji.

Znaczenie
multimedialnych
programow
edukacyjnych
wspomagajacych pracg.
Omoéwienie sposobow
pobierania informacji z
réznych zrodet.

Poznanie narzedzi i
programéw do
multimedialnego
przekazu.

Praca z programem
Windows Movie Maker.

Omowienie sposobow
nagrywania i
odtwarzania obrazow i
dzwigkow.

Poznanie programow
stuzacych do nagrywania
i odtwarzania obrazow i
dzwigkow.

Omowienie funkeji
programu do tworzenia
prezentacji
multimedialnych.
Umiejgtnos¢ tworzenia
prezentacji
multimedialnych oraz
samodzielnego
wyszukiwania,
gromadzenia

i analizowania
informacji potrzebnych
do zaprezentowania

Uczen:

— rozumie pojgcie
multimediow,

— wie, jakie dokumenty
mozna nazwaé
multimedialnymi,

— dostrzega potrzebg
stosowania multimediow
W nauczaniu.

Uczen:

— wie, jak pobiera¢
informacje z réznych
zrodet,

— dostrzega korzysci
plynace z powszechnego
dostegpu do informacji.
Uczen:

— rozumie pojgcie
multimedialny przekaz,
— wie, jakie narzedzia i
programy stuza do
multimedialnego
przekazu.

Uczen:

— umie nagrywac i
odtwarza¢ dzwigki i
obrazy,

— wie, jakie programy
stuza do tego celu.

Uczen:

— zna i stosuje funkcje
programu do tworzenia
prezentacji
multimedialnych,

— wyszukuje, gromadzi,
analizuje informacje
potrzebne do
wykorzystania

W prezentacji,

— wlacza do prezentacji
obrazy, dzwigki, ustala
przejscia slajdow,

wycieczke klasowa danego zagadnienia. chronometra.z, )

do ...”, ,Najpigkniejsze — potrafi zapisac

miejsca $wiata”, ,,Oferty prezentacjg.

biura podrézy”.

Prezentacje w internecie ~ Znaczenie prezentacji Uczen:

(CI)(C3)(C)(CI0)  whasnej tworczodci dostrzega potrzebe
W internecie autoprezentacji,

— szanuje cudza
tworczosc,
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— rozumie etyczne

i prawne przestanki
zwigzane

Z poszanowaniem
wlasnosci intelektualnej
innych o0sob oraz ochrong|
danych.

Uswiadomienie
etycznych i prawnych
przestanek zwigzanych z
poszanowaniem
wiasnosci intelektualnej
innych os6b oraz

z ochrong danych.

Metody pomiaru
Nauczyciel obserwuje i ocenia:

¢ zrozumienie podstawowych poje¢ zwigzanych z multimediami;

¢ umiejetnos$¢ korzystania z multimedialnych programéw edukacyjnych wspomagajacych nauczanie réznych przedmiotow;

¢ umiejgtno$¢ tworzenia prezentacji, pobierania informacji pochodzacych z réznych Zrédet, nagrywania oraz odtwarzania obrazu i dzwigku;

¢ wlasciwe rozumienie etycznych i prawnych przestanek zwigzanych z poszanowaniem wiasnosci intelektualnej innych osdb oraz ochrona danych.
¢
Uwagi

Uczniowie, przegladajac edukacyjne programy multimedialne, okreslajg ich znaczenie i oceniajg potrzebe ich stosowania w nauczaniu.

Realizacja projektéw umozZliwia stworzenie prezentacji multimedialnej przy wykorzystaniu wtasnej twérczosci graficznej i informacii z internetu. Cwiczone sg umiejetno$ci redagowania i formato-
wania tekstu oraz wstawiania grafiki i dzwieku.

Tworzenie prezentacji ma stuzy¢ zdobyciu podstawowych umiejetnosci korzystania z funkcji programu PowerPoint.

Podczas tworzenia multimedialnych dokumentéw nauczyciel zwraca uwage uczniéw na rozne formy dokumentéw o charakterze osobistym i oficjalnym. Jednym z ¢wiczen na lekcji moze byc¢ pi-
sanie listu do kolegi z wklejonym obiektem muzycznym (w celu pokazania takiej mozliwosci edytora tekstu).

6. Internet i sieci
(Podstawa programowa: Bezpieczne postugiwanie si¢ komputerem i jego oprogramowaniem, korzystanie z sieci komputerowej. Wyszukiwanie i wykorzystywanie (gromadzenie, selekcjonowanie,
przetwarzanie) informacji 7 roznych irodel. Wspottworzenie zasobow w sieci. Komunikowanie si¢ za pomocq komputera i technologii informacyjno-komunikacyjnych. Wykorzystywanie komputera i
technologii informacyjno-komunikacyjnych do rozwijania zainteresowarn.)

Osiagnigcia ucznia
Uczen:

Szczegolowe cele
Przedstawienie pojgc¢

Lp. Tresci nauczania
1. Pojgcia internet,

wyszukiwarka, sie¢
lokalna i globalna,
poczta elektroniczna
(C2).

Sieci komputerowe, ich
rodzaje i topologie.
Dziatanie internetu

internet, wyszukiwarka,
sie¢ lokalna i globalna,
poczta elektroniczna.
Zaznajomienie z rodzajami
sieci komputerowych i ich
topologiami.

Praca w sieci lokalnej

— rozumie podstawowe
pojecia zwiazane

z internetem,

—umie korzysta¢

z internetu, w tym m.in.
odszuka¢ potrzebne
informacje,

(CI) (C6). i globalne;j. — zna rodzaje sieci i ich
Praca w sieci lokalnej topologie.
i globalnej.

Ustugi internetowe:
strony WWW, poczta
elektroniczna,
rozmowy w sieci.

Ksztatcenie umiejgtnosei
korzystania z ustug
internetowych, w tym
zakladania konta

Uczef:

— zna podstawowe
ustugi internetowe,

— potrafi zatozy¢ konto

Zachowanie pocztowego. pocztowe, wyslac i
bezpieczenstwa Przesylanie i odbieranie odebra¢ wiadomos¢
podczas rozmow w wiadomosci. elektroniczna,

sieci. Uwrazliwienie na — wie, na czym polega
Zaktadanie konta zachowanie zachowanie
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pocztowego, bezpieczenstwa podczas  bezpieczenstwa podczas
przesytanie rozméw w sieci. rozmoOw w sieci,
wiadomosci. Ukazanie mozliwosci — rozumie i potrafi
E-nauka, e-praca, nauki, pracy, dokonywania wyjasni¢, na czym
e-banki (C3) (C8). operacji bankowych oraz  polegaja e-praca,
zakupow przez internet. e-nauka, dziatalno$¢
e-banku.
3. Praca grupowa nad Poznanie mozliwosci Uczen:
projektem ,,Prezentacja uczestniczenia w dyskusji — umie dotaczy¢ do
mojego regionu” — na forum. dyskusji na forum,
dyskusja na forum z Omoéwienie zasad — zna zasady netykiety,
zachowaniem zasad netykiety. — wie, jak gromadzic,
netykiety. Gromadzenie, selekcjonowac i
Gromadzenie, selekcjonowanie i przetwarza¢ informacje
selekcjonowanie i przetwarzanie informacji ~ pochodzace z r6znych
przetwarzanie pochodzacych z roznych  Zrodet.
informacji zrodet.
pochodzacych
z r6znych zrodet (C1,
C3).
4.  Tworzenie witryny Tworzenie klasowej Uczen:
internetowej: podstawy lub szkolnej witryny — potrafi utworzy¢
tworzenia stron WWW internetowe;j. i przesta¢ na serwer
w jezyku HTML, Opanowanie podstaw WWW utworzong przez
znaczniki, grafika tworzenia stron WWW w  siebie strong
na stronach WWW, jezyku HTML. internetowa,
publikacja wiasnej — wie, na czym polega
strony (C3) (C9). tworzenie prostych stron
w jezyku HTML.
5.  Zagrozeniaikorzysci  Uswiadomienie zagrozen Uczen:
wynikajace z uzywania 1 pozytywnych stron — dostrzega pozytywne
internetu (C3) (C4) korzystania z internetu i negatywne skutki
(C8) (C10). korzystania z internetu,
—wie, w jaki sposob
mozna sig ustrzec przed
niebezpieczenstwami
wynikajacymi z pracy
W sieci.
Metody pomiaru

Nauczyciel obserwuje i ocenia:
zrozumienie podstawowych poj¢é zwiazanych z internetem;

* S ¢ & O O o 0o

umiejetnos¢ wyszukiwania informacji na stronach WWW i ich wykorzystywania;

umiejgtnos$¢ zaktadania konta pocztowego i przesylania informacji;
znajomos¢ podstaw HTML;
umiejgtnos$¢ przesylania plikow za pomoca internetu;
wykonanie strony WWW;

umiejgtno$¢ prowadzenia dyskusji na forum z zachowaniem zasad netykiety;
gromadzenie, selekcjonowanie i przetwarzanie informacji pochodzacych z réznych zrodet;
wiedzg na temat zagrozen i pozytywnych stron korzystania z internetu.
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Uwaga

Uczniowie podczas zaje¢ powinni poznac¢ rézne rodzaje wyszukiwarek, nauczy¢ sie wyszukiwac informacje i korzystaé z r6znych stron WWW. Tworzac witryne internetowg wtasnej klasy lub szkoty,
powinni umiesci¢ na niej zdjecia, opracowane wczesniej w programie graficznym logo szkoty, tta, ozdobne nagtéwki.

Omawiajac pojecia e-nauka, e-praca, e-bank, e-zakupy, nauczyciel powinien postugiwac sie konkretnymi przyktadami.

7. Obliczenia w arkuszu kalkulacyjnym
(Podstawa programowa: Opracowywanie za pomocq komputera rysunkow, tekstow, danych liczchowych, motywow, animacji, prezentacji multimedialnych. Rozwiqzywanie problemow i podejmowanie
decyzji 7z wykorzystaniem komputera, stosowanie podejscia algorytmicznego. Wykorzystywanie komputera oraz programow i gier edukacyjnych do poszerzania wiedzy i umiejetnosci z roznych dziedzin.)

Lp. Tresci nauczania Szczegoélowe cele Osiggnigcia ucznia
1. Arkusz kalkulacyjny:  Przedstawienie Uczen:
adres, komorka, podstawowych pojeé — rozumie pojgcia
Sformuta (C2). zwigzanych z arkuszem zwiazane z arkuszem
kalkulacyjnym: adres, kalkulacyjnym,
komorka, formuta, pasek — zna zastosowania
Sformuty. arkusza i wypowiada si¢
Omoéwienie budowy na ich temat.
arkusza.
2. Edycja danych (C5).  Umiejgtno$¢ wprowadzania Uczen:
Adresowanie i usuwania danych oraz — wprowadza dane
wzgledne, tworzenia tabel w arkuszu  do arkusza,
bezwzgledne kalkulacyjnym. —wie, w jaki sposob
i mieszane. Przedstawienie i stosowanie wprowadzi¢ poprawki,
Rozwigzywanie zadan w obliczeniach adresowania — kopiuje i usuwa dane,
problemowych wzglednego, zmienia kroj czcionki
w arkuszu bezwzglednego i wielko$¢ komorek,
kalkulacyjnym. i mieszanego. Kopiowanie  — stosuje w obliczeniach
formut. adresowanie wzgledne,

Umiejetno$¢ wykorzystania bezwzgledne i mieszane,
arkusza do prostych obliczen. — wykorzystuje arkusz do

obliczen.

Lp. Tresci nauczania Szczegoélowe cele Osiggnigcia ucznia

3. Realizacjarozpoczgtego Wykonywanie obliczen do  Uczen:
w edytorze tekstu rozpoczgtego projektu. — stosuje do obliczen
projektu dotyczacego  Przedstawienie i stosowanie w arkuszu kalkulacyjnym
tworzenia folderu prostych funkcji funkcje matematyczne,
o szkole lub gazetki matematycznych, statystyczne, procentowe,|
klasowej (C5) (C6), statystycznych, — rozwiazuje zadania za
polegajaca na procentowych. pomoca arkusza
kalkulacji kosztow kalkulacyjnego.
jego wytworzenia.
Stosowanie
prostych funkcji
matematycznych,
statystycznych,
procentowych.

4. Graficzna prezentacja  Umiejgtno$¢ graficznej Uczen:
danych (C5) (C6). prezentacji danych za — prezentuje dane
Formatowanie pomoca wykresu za pomoca wykresu,
wykresu. Umiejgtnos¢ wprowadzania — umie formatowac

zmian i poprawek do wykres.

wykresu, formatowanie
wykresu.
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Metody pomiaru
Nauczyciel obserwuje i ocenia:
¢ zrozumienie podstawowych poje¢ zwiazanych z arkuszem kalkulacyjnym;

¢ umiejgtno$¢ wprowadzania i edycji danych;
¢ umigjetnos¢ wykonywania prostych zadan problemowych w arkuszu kalkulacyjnym;
¢ stosowanie adresowania wzglednego, bezwzglednego i mieszanego do rozwigzywania problemow;
¢ prezentacj¢ danych za pomoca wykresu.
Uwaga

Nalezy dobierac tres¢ zadan do juz zrealizowanych projektéw, tak aby stanowity one kontynuacje wczesniejszych zagadnien.

8. Bazy danych
(Podstawa programowa: Wyszukiwanie i wykorzystywanie (gromadzenie, selekcjonowanie, przetwarzanie) informacji z roznych Zrodel.)

Lp.  Tresci nauczania Szczegélowe cele Osiagnigcia ucznia
1. Podstawowe pojgcia Przedstawienie Uczen:
zwigzane z bazami podstawowych pojeé — zna podstawowe
danych: pole, rekord,  zwiazanych z bazami pojecia zwiazane
filtrowanie, sortowanie, danych z bazami danych,
}(were;zda, (rgg;) ", Zastosowanie baz — wie, jakie zastosowanie|
ormuiarz : danych w réznych maja bazy danych,

Przyktady roznych dziedzinach

. — wymienia i omawia
rodzajow baz danych ym

rodzaje baz danych.

(C5) (Co).

2. Wykonywanie operacji Umiejgtnosé Uczen:
W utworzonej wyszukiwania, — wykonuje podstawowe
bazie danych (C3). sortowania, filtrowania, operacje w bazie danych,

Importowanie bazy zmiany danych w bazie. potrafi zaimportowac

danych. Importowanie baze danych.
bazy danych.
3. Tworzenie nowej Umiejgtnos¢ tworzenia ~ Uczen:
bazy danych (C5). prostej bazy danych. — umie utworzy¢ prosta
Tworzenie kwerend, Tworzenie kwerend, bazg danych,
formularzy, formularzy, raportow. — tworzy proste
raportow. Umiejgtnos¢ kwerendy,
wprowadzania zmian — potrafi
do istniejacego juz wykona¢ formularz
formularza i raportu. i modyfikowa¢ go
Wprowadzanie zmian W widoku projektu,
do pol i rekordow — wykonuje zestawienie
formularza. w formie raportu.
Metody pomiaru

Nauczyciel obserwuje i ocenia:
¢ zrozumienie podstawowych poje¢ zwigzanych z bazami danych;
¢ wypowiedzi uczniéw na temat zastosowania réznych rodzajow baz danych;
¢ umiejgtno$¢ wykonywania operacji na utworzonej bazie danych;
¢ umiejgtnos¢ tworzenia prostych kwerend;
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¢ umiejetnos$¢ tworzenia i modyfikacji formularza;
¢ umiejetnos¢ tworzenia zestawienia w formie raportu.
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Uwaga

Najpierw przedstawiamy uczniom gotowe bazy danych i na nich wykonujemy proste operacje. Nastepnie tworzymy wtasng baze, na przyktad baze uczniéw klasy.

9. Algorytmy
(Podstawa programowa: Rozwiqzywanie problemow i podejmowanie decyzji z wykorzystaniem komputera, stosowanie podejscia algorytmicznego. Wykorzystywanie komputera oraz programow i gier

edukacyjnych do poszerzania wiedzy i umiejetnosci z roznych dziedzin.)

Lp. Tresci nauczania

Szczegolowe cele

Osiagnigcia ucznia

1. Pojgcie algorytmu.

Sposoby zapisu
algorytmow.

Przyktady algorytmow
shuzacych do
rozwigzywania
problemow (C2, C6).

Zaznajomienie

z pojgciem algorytmu.
Rozréznianie
algorytmow

i wypowiadanie si¢

na temat sposobow ich
zapisu.

Dostrzeganie

algorytméw w otoczeniu

(przyktady).

Uczen:

— wyjasnia pojecie
algorytmu,

— podaje przyktady
algorytmicznego
rozwigzywania
problemow,

— zna sposoby zapisu
algorytméw i wypowiada
si¢ na ten temat,

— potrafi przedstawic¢
algorytm w postaci
stownej,

— zna rodzaje skrzynek do
przedstawiania algorytmu
za pomoca schematu
blokowego.

2. Rodzaje algorytméw
(C2): liniowy,

z warunkiem, iteracyjny,

rekurencyjny.

Schemat blokowy
algorytmu z warunkami
zagniezdzonymi, na
przyktad wybor
najwigkszej z trzech
liczb.

3. Algorytmy
porzadkowania zbioru
elementow (C2, C6).

Omoéwienie rodzajow
algorytmoéw wraz

z przyktadami.
Przedstawianie
algorytméw w postaci
stownej i1 za pomoca
schematu blokowego.
Wyjasnienie na czym
polega iteracja i
rekurencja.

Poznanie sposobow
odnajdywania
okreslonych
elementow w zbiorze.

Omoéwienie wybranych

algorytmow
sortowania.

Uczen:

— tworzy schematy
blokowe algorytmow,

— zna rodzaje algorytmow
i objasnia je na
konkretnych przyktadach,
— sprawdza poprawnos¢
algorytmow,
przeprowadzajac
symulacjg ich dzialania.

Uczen:

— wie, jak odnalez¢
okreslone elementy w
zbiorze,

— rozumie, na czym polega
sortowanie przez wybor,
przez wstawianie, przez
scalanie oraz sortowanie
babelkowe.
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4. Tworzenie algorytméw  Umiejgtno$¢ tworzenia Uczen:

w programie ELI 2.0 prostych algorytméw  — umie utworzy¢ proste

(C3, Co). w programie EL1 2.0.  algorytmy w programie
ELI 2.0,
— tworzy algorytmy,
uruchamia je i sprawdza
poprawnos¢ ich dziatania,
— wprowadza poprawki
i zapisuje utworzone

algorytmy.
5. Srodowisko Logomocja Omoéwienie grafiki Uczen:
(Co). zOtwia. — zna $rodowisko
Podstawy Umiejgtnosé Logomocja,
programowania w jezyku programowania — umie wykona¢ proste
Logo. Stowa 1 listy prostych rysunkow rysunki za pomoca grafiki
w jezyku Logo. w Logo. z6twia,
Tworzenie procedur Tworzenie procedur — wprowadza poprawki,
z parametrem. z parametrem. zapisuje efekty swojej
Procedury wlasne. Tworzenie procedur pracy,
wiasnych — tworzy procedury
wlasne oraz procedury z
parametrem.

Metody pomiaru

Nauczyciel obserwuje i ocenia:

zrozumienie pojecia algorytm;

umiejetnos¢ algorytmicznego przedstawiania i rozwigzywania problemow;

umiejgtnos¢ tworzenia algorytmow za pomoca opisu stownego oraz schematu blokowego;

rozumienie i stosowanie sortowania przez wybor, przez wstawianie, przez scalanie oraz sortowania babelkowego;
umiejgtnos$¢ tworzenia algorytméw w programie Eli 2.0;

znajomos$¢ Srodowiska Logomocja;

umiejgtnos$¢ tworzenia prostych rysunkoéw za pomoca grafiki zotwia;

umiejetnos¢ tworzenia procedur wlasnych oraz procedur z parametrem.

* & 6 & 6 O oo

Uwaga

Uczniowie, ktérzy stabiej sobie radzg z algorytmicznym rozwigzywaniem problemoéw oraz z tworzeniem rysunkéw w Logo, wykonujg éwiczenia z pomocg nhauczyciela. Uczniowie zdolniejsi wykonuja,
¢wiczenia bardziej ztozone.

10. Modelowanie i symulacja

(Podstawa programowa: Rozwiqzywanie problemow i podejmowanie decyzji z wykorzystaniem komputera, stosowanie podejscia algorytmicznego. Wykorzystywanie komputera oraz programow i gier edukacyj-
nych do poszerzania wiedzy i umiejetnosci z roznych dziedzin.)

Lp. Zakres treSci nauczania Szczegélowe cele Osiagnigcia ucznia
1. Modelowanie Przedstawienie pojgc Uczen:
a symulacja (C2). modelowanie, symulacja. _ rozumie pojecia
Zastosowanie symulacji. Omo6wienie zastosowan — modelowanie, symulacja,
symulacji w réznych — wie, w jakich
dziedzinach. dziedzinach zycia

i w jakim celu stosuje
si¢ symulacje.
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2. Tworzenie symulacji za ~Wykorzystanie Uczen:
pomoca programow programow — potrafi wykorzystac¢
uzytkowych (C5). komputerowych oraz znane programy
Wykorzystanie modeli  interaktywnych map uzytkowe do symulacji,
do symulacji. wyszukanych w

— rozwiazuje zadania,

internecie do symulacji. opierajac sie

Symulacje w fizyce,

matematyce, biologii, Umiejgtnos¢ na symulacji,

ekonomii. wykorzystywapia modeli _ wykorzystuje

Wykorzystanie do Sym,ulowa'n.la do symulacji programy

programow procesow zréznych  komputerowe oraz

komputerowych oraz d21ed'zm.— rr}fitematykl, interaktywne mapy

interaktywnych map fizyki, biologii, wyszukane w internecie.
ekonomii.

wyszukanych w
internecie do symulacji.

Metody pomiaru
Nauczyciel obserwuje i ocenia:
¢ zrozumienie poj¢¢ modelowanie, symulacja;
¢ umiejetno$é tworzenia symulacji za pomoca programéow uzytkowych;
¢ rozwiazywanie zadan problemowych z zakresu réznych dziedzin (np. matematyki, fizyki, biologii, ekonomii) z wykorzystaniem symulacji;
¢ wiedzg na temat zastosowan i celowosci stosowania symulacji procesoéw i zjawisk.

Uwaga
Zagadnienia modelowania i symulacji omawiamy na konkretnych przyktadach, opierajac sie¢ na dostepnych programach uzytkowych.

8. Material nauczania

Uwagi!
Przy tematach lekcji zaznaczono $ciezki edukacyjne: EF — edukacja filozoficzna, EP — edukacja prozdrowotna, EE — edukacja ekologiczna, ECiM — edukacja czytelnicza i medialna, ER —
edukacja regionalna, EEu — edukacja europejska.

W tematyce zaje¢ zaznaczono Sciezki edukacyjne. Sg to tylko przyktady ich zastosowania. Mozna uwzglednia¢ je podczas omawiania okreslonych zagadnieh pod warunkiem wprowadzenia na
lekgji tresci zwigzanych z tematyka danej $ciezki.

Tematyka zajeé w dwuletnim cyklu ksztalcenia

Zagadnienie I rok nauki II rok nauki
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Budowa
i zastosowani
e komputera

1. Regulamin szkolnej
pracowni
komputerowe;j.
Przedmiotowy system
oceniania wiadomosci
i umiejgtnosei ucznidw
w zakresie
informatyki.

2. Znaczenie
komputera

we wspolczesnym
Swiecie (EF).

3. Coto jest
informatyka i jakie sa
aspekty jej rozwoju?

4. Na czym polega
reprezentowanie i
przetwarzanie
informacji przez
cztowieka i komputer?

5. Bezpieczna
i higieniczna praca z
komputerem (EP).

6. Prawo autorskie.
Zagadnienia etyczne i
prawne zwiazane

z ochrona wlasnos$ci
intelektualnej (EF).

7. Budowa komputera.

8. Urzadzenia stuzace
do komunikowania sig
z uzytkownikiem.
Przygotowanie
zestawu kompute-
rowego do pracy.

1. Organizacja pracy na
zajgciach z informatyki.
Przedmiotowy system
oceniania wiadomosci

i umiejgtnosci ucznidw
z zakresu informatyki.
2. Zagrozenia i korzysci
wynikajace

ze stosowania
komputeréw

i powszechnego dostgpu
do informacji (EF).

System 9. Systemy operacyjne. 3. Jak zadba¢ o
operacyjny  Okna w Windows. bezpieczenstwo
Pulpit, ikony pulpitu. komputera i danych?
4. Rozwiazywanie
10. Podstawowe problem(?w, czyli jak
operacje na plikach i korzystap Zpomocy.
folderach. i obstugi techniczne;j.
11. Zarzadzanie
danymi. Kompresja i
dekompresja danych.
Tematyka zajeé w dwuletnim cyklu ksztalcenia
Zagadnienie I rok nauki II rok nauki

12. Rodzaje plikow.
Atrybuty plikow.
Wyszukiwanie plikow i
folderow w systemie.
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Podstawy

13. Ochrona

przed wirusami
komputerowymi.

14. Narzgdzia i polecenia

edycji grafiki aplikacji Paint.

5. Rodzaje grafiki.
Podstawowe formaty

(ECiM) Optymalne graficzne.
wylfo‘rzys't}‘/wame 6. Importowanie
mozliwo$ci programu. fiki. Przet .
ECiM) grafiki. Przetwarzanie
( ' obrazéw. Fotomontaz
(ECiM).
15. Tworzymy logo
szkoty (ECiM).
16. Projektujemy
kartke
okolicznosciowa
($wiateczna) (ECiM).
Praca 17. Edytor tekstu 7. Wstawianie
w edytorze =~ — wprowadzenie. do dokumentu obiektow:
tekstu Zasady pracy wzorow, symboli i
(ECiM) z edytorem tekstu dzwigkow (ECiM).
(ECiM).
18. Edycja tekstu.
Atrybuty czcionki.
Akapity (ECiM).
Tematyka zaje¢ w dwuletnim cyklu ksztalcenia
Zagadnienie I rok nauki IIrok nauki

19. Wstawianie
symboli do tekstu.
Tworzenie tabel
(ECiM).

20. Realizacja projektu
,»Tworzymy gazetke
klasowa” (ER).
Kolumny i tabulatory
(ECiM).

21. Ciag dalszy
projektu — faczenie
tekstu z grafika,
naglowek i stopka,
numerowanie stron,

8. Praca z dokumentem
wielostronicowym —
zakladka i hiperlacze
(ECiM).

91 10. Realizacja
projektu ,,Folder

o mojej szkole” (ER).
Uktad strony,
kolumny, taczenie
tekstu z grafika,
sprawdzanie pisowni,
wydruk (ECiM).

11. Projektujemy
zaproszenie

na imprezg klasowa
(ER). Ustawienia
strony, redagowanie
tredci, taczenie tekstu
z grafika,
rozmieszczenie calosci
na stronie (ECiM).
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wydruk (ECiM).
Multimedia  22. Formy prezentacji 12. Nagrywanie i
(ECiM) w internecie. odtwarzanie obrazu i
Multimedialne dzwieku.
Doy 323233 ne. 13. Prezentacje multi-
- ialne —
Citacmn (FCh
Pobieranie informacji . ;
2 témych zrédet. PowerPoint (ECIM).
Encyklopedie, internet 141 15. Realizacja
(ECiM). projektu do wyboru
. . (praca w grupach
231 2(411. .Prggramykl dwuosobowych)
narlzg m(ai_ {) przekazu (ECiM, ER):
multimedialnego. ,Organizujemy
Prz_alca Z programem wycieczkg klasowq do
\]\Xlrll(dows Movie .., Moje miasto”,
axer. .Najpigkniejsze
miejsca $wiata”, , Oferty
biura podrézy”.
Wstawianie nowych
slajdow, animacje
obiektow, przejscia
migdzy slajdami,
dzwigki. Pokaz
wykonanych
prezentacji.
Tematyka zaje¢ w dwuletnim cyklu ksztalcenia
Zagadnienie I rok nauki II rok nauki
Internet 25. Sieci 16. Ustugi internetowe
i sieci komputerowe. Rodzaje (ECiM). Zaktadanie
(ECiM) sieci, topologie, konta pocztowego.

protokoly transmisji
danych w sieciach
(ECiM). Internet jako
sie¢ rozlegla WAN
(ECiM). Praca w sieci
lokalnej i globalnej.

26. Jak zachowa¢
bezpieczenstwo
podczas rozmow

w sieci (ECiM)?
Zagrozenia i korzysci
wynikajace

z korzystania

z internetu.

27. Tworzenie
dokumentu tekstowego
na podstawie
informacji z internetu.
Kopiowanie, wklejanie
i formatowanie tekstu
i obrazow (ECiM).

Przesylanie i odbieranie
wiadomosci (ECiM).

17. Praca grupowa nad
projektem ,,Prezentacja
mojego regionu”.
Dyskusja na forum z
zachowaniem zasad
netykiety (ER, ECiM),

181 19. ,,Prezentacja
mojego regionu” [
gromadzenie,
selekcjonowanie i
przetwarzanie informacji
pochodzacych z roznych
zrodet (ER, ECiM).

20 i 21. Projektowanie
klasowej lub szkolnej
witryny internetowe;j
(ER). Podstawy HTML,
grafika i muzyka na
stronie (ECiM).
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Tematyka zaje¢ w dwuletnim cyklu ksztalcenia

wykorzystania
algorytmow do

Zagadnienie I rok nauki II rok nauki
Obliczenia 28. Arkusz 22. Obliczenia
w arkuszu kalkulacyjny w arkuszu
kalkulacyjnym  — podstawowe kalkulacyjnym —
pojecia (ECiM). kalkulacja kosztow
Budowa arkusza, wytworzenia gazetki
edycja danych, klasowej, folderu,
tworzenie tabel. kosztow wycieczki
29. Rozwiazywanie klasowej .
zadan problemowych (kontynuacja
w arkuszu rozpoczgtych
kalkulacyjnym. A e}iyt()rrze tekstu
Adresowanie projektow).
wzgledne. 23124.
30. Rozwiazywanie Rozwiazywanie
w arkuszu zadan z w arkuszq
zakresu roéznych kal@lacyjnm
przedmiotow zadaft
z zastosowaniem problemowyc‘h
adresowania z zastosowaniem
wzglednego, funkeji .
bezwzglednego matematycznych‘l
i mieszanego. st?tys't}fcz.nych Licz,
Licz jezeli, Ile
31. Podstawy niepustych itp.
tworzenia wykresow
w arkuszu
kalkulacyjnym.
Formatowanie
danych wykresu.
Tematyka zaje¢ w dwuletnim cyklu ksztalcenia
Zagadnienie I rok nauki II rok nauki
Bazy danych 32. Bazy danych 25. Importowanie bazy
— podstawowe danych. Tworzenie
pojecia (ECiM). bazy danych uczniow
Wykonywanie klasy.
operaciLw 26. Kwerendy, czyli
gotowej bazie tworzenie zapytan do
danych. ° zap
utworzonej bazy
danych.
27. Tworzenie
formularzy i raportow.
Algorytmy 33. Pojecie 28. Algorytmy
algorytmu. porzadkowania zbioru
Rodzaje i elementow.
spo_soby . 29. Tworzenie
Zig ;mg\lj i analizowanie dziatania
Przyktady algorytmoéw

w programie ELI 2.0.
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rozwiazywania
zadan.

34.
Algorytmiczne
rozwiazywanie
problemow

w arkuszu
kalkulacyjnym.

Tematyka zaje¢¢ w dwuletnim cyklu ksztalcenia

Zagadnienie I rok nauki II rok nauki

30. Srodowisko
Logomocja.
Programowanie
prostych rysunkow w
Logo. Procedury
pierwotne. Stowa i
listy w Logo.

31. Tworzenie
wiasnych procedur
— procedury wlasne
w Logo.

32. Tworzenie
procedur
z parametrem.

Modelowanie i
symulacja

33. Modelowanie

i symulacja.
Wykorzystanie
programow
komputerowych oraz
interaktywnych map
wyszukanych w
internecie

do symulacji.

34. Symulowanie
procesow

z roéznych dziedzin —
matematyki, fizyki,
biologii, ekonomii.
Wykorzystanie
modeli do symulacji.

9. Metody i zasady nauczania informatyki — propozycje

Informatyka jest mtoda dyscyplina wiedzy, dlatego tez nalezy wypracowac takie metody osiagania celow edukacyjnych, ktore beda aktywizowaly uczniow, nie zniechgcajac tych mniej zainteresowanych i
jednoczesénie nie nudzac tych bardziej zdolnych, dla ktorych informatyka jest przedmiotem zainteresowania.

Na lekcjach informatyki mozna zastosowa¢ metody wymienione w dalszej czgs$ci rozdziatu.

Metody podajgce stosowane sg podczas omawiania nowych pojec¢ i wprowadzania w nowe zagadnienia.
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Metody ¢éwiczen praktycznych stosuje si¢ na kazdej lekcji informatyki podczas:
¢ rozwiazywania problemow z wykorzystaniem odpowiedniego oprogramowania;
¢ korzystania z r6znych Zrédet informacji;
¢  prezentowania efektow pracy.

Metody eksponujqce znajduja zastosowanie na zajgciach, podczas ktdrych za pomoca komputera wykonuje si¢ pokaz czynnosci, programow, zjawisk, przebiegu proceséw. Pokaz wykonanych przez
ucznidéw prezentacji multimedialnych i stron WWW zamieszczonych w internecie to takze sposob na wyeksponowanie osiagnigtych przez nich umiejgtnosci.

Celem metod problemowych jest rozwigzywanie probleméw. Na lekcjach informatyki moze to by¢ na przyktad poszukiwanie rozwiazania algorytmu poprzez tworzenie schematéw blokowych czy al-
gorytmiczne rozwiazywanie problemoéw w arkuszu kalkulacyjnym.

Podczas zaje¢ z obstugi arkusza kalkulacyjnego, majacych na celu rozwiazywanie zadan z r6znych przedmiotow, mozna wykorzystaé metode nauczania programowego, ktora polega na zwigksza-
niu trudno$ci przy rozwiazywaniu danego problemu poprzez racjonalne zmniejszanie liczby wskazoéwek naprowadzajacych. Ta metoda jest zalecana podczas pracy z uczniami bardziej zdolnymi.

Ciekawa grupa metod sa metody aktywizujace ucznia. Metoda projektéw ma pobudza¢ aktywno$¢ i1 zaangazowanie. Uczniowie realizujacy dany projekt moga by¢ podzieleni na grupy. Kazda
Z grup moze przygotowywac inne zadanie. Koordynatorem wspierajacym i ukierunkowujacym pracg uczniow jest nauczyciel. Praca w poszczego6lnych grupach konczy si¢ zaprezentowaniem jej efektow.
Przyktadem moze by¢ realizacja jednego projektu do wyboru (praca w grupach dwuosobowych): ,,Organizujemy wycieczke klasowa do ...”, ,,Moje miasto”, ,,Najpigkniejsze miejsca $wiata”, ,,Oferty
biura podr6zy”.

Praca nad projektem polega na uktadaniu planu, dobieraniu tla, grafiki, redakcji tekstow, tworzeniu animacji obiektow, przejs¢ migdzy slajdami, wstawianiu dzwigkow. Uczniowie moga korzystaé z
réznych zrédet oraz uzywac réoznych programow. Jedne grupy przygotowuja projekt pod katem historycznym, inne pod katem statystycznym (prezentujac obliczenia i wykresy wykonane w arkuszu kal-
kulacyjnym), jeszcze inne pod katem geograficznym itd.

Innym przyktadem jest praca grupowa nad projektem ,,Prezentacja mojego regionu”, ktorej celem jest gromadzenie, selekcjonowanie i przetwarzanie informacji pochodzacych z r6znych zrodet.
Na zajeciach z informatyki mozna zastosowac rowniez metode debaty — wywiazuje si¢ wowczas dyskusja, a uczniowie prezentuja poglady ,,za” i ,,przeciw”. Nie oznacza to, ze cata jednostka lek-
cyjna ma by¢ prowadzona w ten sposob. Takie zajgcia mozna prowadzi¢, omawiajac nastgpujace zagadnienia:
¢ zagrozenia i korzy$ci wynikajace ze stosowania komputerow;
¢ 1ozne aspekty powszechnego dostepu do informacji;
¢ rozmowy przez internet, czyli jak zachowac bezpieczenstwo w sieci;
¢ prawo autorskie.

Zasady nauczania informatyki

Podczas zaje¢ z informatyki powinno wystgpowac stopniowanie trudnosci, czyli przechodzenie od zagadnien prostych, zrozumiatych, do trudniejszych i bardziej ztozonych, wymagajacych wczesniejsze-
g0 zaznajomienia z podstawami. Nie mozna sobie wyobrazi¢ na przyktad symulacji dotyczacej wysokosci odsetek bankowych bez wczesniejszego zaznajomienia z arkuszem kalkulacyjnym.

Wazna zasada jest rowniez {qczenie teorii z praktykq. Po zaznajomieniu z podstawowymi pojeciami dotyczacymi danego zagadnienia nalezy przej$¢ do ¢wiczen praktycznych. Uczniowie powin-
ni roéwniez dostrzega¢ celowo$¢ wykonywania danych ¢wiczen. Wazne jest, aby nie byty one oderwane od rzeczywistosci, ale dotyczyly spraw bliskich uczniom, na przyktad klasowych czy szkolnych
(,,Tworzenie klasowej lub szkolnej witryny WWW?”, | Koszty wycieczki klasowej do...”).

Bezposrednie poznawanie programoéw, zaznajamianie si¢ z ich funkcjami i rozwiazywanie konkretnych problemow to stosowanie zasady poglgdowosci. Systematycznosé w nauczaniu kazdego przed-
miotu jest nie tylko zasada, ale waznym zadaniem.

10. Jak sprawdzac i ocenia¢ osiagnigcia uczniow — propozycje

Ocenianie osiqgnigé

Ocenianie uczniow na lekcjach informatyki, tak jak w przypadku innych przedmiotéw, powinno spetnia¢ okreslone warunki. Wazna jest systematycznos$¢ oceniania. Jak pokazuje praktyka nauczania,
mobilizuje to uczniéw. Jawnos$¢ ocen pozwala uniknaé niedomowien. Nie wolno kierowac si¢ uprzedzeniami i subiektywizmem. Ocena powinna by¢ sprawiedliwa i obiektywna. Zawsze tez nalezy
okresli¢ zakres pomiaru osiagnig¢.
Osiagnigcia uczniow mozemy diagnozowac w zakresie wiadomosci i umiejgtnosci praktycznych. Szczegdlnie uwzglednic nalezy:

umiejetnos$¢ obstugi komputera oraz programéw uzytkowych;

rozwiazywanie problemow za pomoca komputera;

korzystanie z osiagnig¢ informatyki, w tym internetu,

¢
.
¢
¢  wlasciwe zachowanie podczas pracy z komputerem, oprogramowaniem i r6znymi zroédtami informacji.
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Ocenianie na lekcjach informatyki powinno by¢ zgodne z zalozeniami szkolnego i przedmiotowego systemu oceniania. Uczniowie kazdej klasy powinni zosta¢ z nimi zapoznani. Przedmiotowy system
oceniania uwzglgdnia, co uczeh powinien umiec i jakie umiejgtnosci osiagna¢ z zakresu poszczeg6dlnych blokéw tematycznych realizowanych na zajgciach z informatyki.
Obserwacji i ocenie podlegaja:
¢ zrozumienie podstawowych pojec¢ i znajomos¢ zagadnien informatycznych zawartych w programie nauczania (testy, odpowiedzi uczniow);
¢ ¢wiczenia praktyczne wykonywane na lekcji (praca na komputerze);
¢ uzytkowanie sprzgtu komputerowego i korzystanie z programow uzytkowych (praca na komputerze).

Sprawdzanie osiqgnig¢ — propozycje

Propozycja 1
Test wiadomosci 7 zakresu klasy I (sprawdzian teoretyczny)

1. Informatyka jest...

a. dziedzing nauki i techniki obejmujaca technologie przetwarzania informacji oraz technologie wytwarzania systemow przetwarzajacych informacje
b. naukg o0 oprogramowaniu
c. nauka o komputerach

Pamig¢¢ RAM jest:
a. pamigcia nietrwata

b. pamigcia trwalg
c. pamigcia zewnetrzna
Edytor tekstu stuzy do:
a. wykonywania prostych obliczen
b. tworzenia prezentacji
c. (075172 Pt

Arkusz kalkulacyjny sktada si¢ z:

a. wierszy nazwanych kolejnymi liczbami naturalnymi i kolumn nazwanych kolejnymi literami alfabetu

b. wierszy nazwanych kolejnymi literami alfabetu i kolumn nazwanych kolejnymi liczbami naturalnymi

c. wierszy nazwanych kolejnymi liczbami konczacymi si¢ na liczbie 25000 oraz kolumn nazwanych kolejnymi literami alfabetu konczacymi sig litera Z
Jednostka pamigci komputera jest:

a. 1 Hz
b. 1 MB
c. ROM

Klawisz Shift na klawiaturze stuzy do:
a. wstawiania polskich znakoéw
b. kasowania
c. wstawiania wielkich liter
7. W oknie Czcionka edytora tekstu MS Word mozna okresla¢ migdzy innymi:

System pomocy w programach uzytkowych stuzy do:
a. wprowadzania okre$lonych polecen
b. wyszukiwania informacji o programie
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9.  Prawo autorskie:
a. umozliwia wykorzystanie w celach komercyjnych danego wytworu czy programu

b. pozwala rozpowszechnia¢ wytwory innych osob
C.

10.  Podczas korzystania z internetu mamy prawo do:
a. kopiowania prac innych

b. komunikacji oraz wyszukiwania informacji
c. piractwa komputerowego
Propozycja I1

Cwiczenia sprawdzajqce 7 zakresu obstugi edytora grafiki dla klasy I (sprawdzian praktyczny)

1. Zaprojektuj w edytorze grafiki kartkg imieninowa dla kolegi oraz napisz zyczenia. Wykorzystaj wszystkie znane Ci mozliwosci edytora grafiki. Zapisz pracg na dysku twardym.

2. Narysuj w programie Paint rysunek podobny do ponizszego. Uzyj linii krzywej i narzedzia do pisania tekstu. Za pomoca paska narzedzi tekstowych zmieniaj wielko$¢ i rodzaj czcionki.

Propozycja 111

Cwiczenia sprawdzajqce 7 zakresu obstugi edytora tekstu dla klasy I (sprawdzian praktyczny).
1. Wymien w formie listy wypunktowanej swoje popotudniowe plany na najblizszy okres. Zastosuj graficzne punktory i sformatuj tekst wedhug podanego ponizej wzoru (mozesz uzy¢ podobnych
WZOrow):
a. praca z akapitami
b.  wstawianie punktoréw graficznych
* praca z akapitami
* wstawianie punktoréw graficznych

2. Wstaw w edytorze tekstu Word tabelg wygladajaca tak jak pokazana ponizej.

5
Tekst
umieszczony
W pionie
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3. Napisz list do zaprzyjaznionej osoby z uzyciem symboli. Przyktad zostat przedstawiony ponizej.
Jutro o godzinie @ wyjezdzam do Krakowa. Czeka mnie meczaca g, Mam nadzieje, ze przestanie wreszcie pada¢ deszcz i zaswieci %. Kiedy dojade na miejsce, ® do Ciebie lub = . Cieszg sie

©, ze moge cho¢ na troche wyjecha¢. Tymczasem zegnam Cig . Przywioze Ci drobny #i.

Uwagi

W | roku nauki podsumowaniem pracy z edytorem tekstu jest ocena realizacji projektu ,Tworzymy gazetke klasowg”. Prace ucznidw oceniamy pod katem poprawnego zastosowania kolumn, ta-
bulatoréw, faczenia tekstu z grafika, wykorzystania nagtéwka i stopki oraz numerowania stron.

W Il roku nauki do sprawdzenia zamierzonych osiggnie¢ w zakresie obstugi edytora Word moze postuzy¢ realizacja projektu ,Folder o mojej szkole” oraz praca grupowa nad projektem ,Pre-
zentacja mojego regionu”. Ocenie podlegajg gromadzenie, selekcjonowanie i przetwarzanie informacji pochodzacych z roznych zrédet, estetyka wykonania i poprawnos$¢ zastosowania funkgciji
programow.

Propozycja IV

Cwiczenia sprawdzajqce 7 zakresu obstugi arkusza kalkulacyjnego dla klasy I (sprawdzian praktyczny)

1. Oblicz warto$ci wyrazen arytmetycznych dla podanych liczb a, b, c.

a =585

b =-142
c =142
4a—-2b+ 5c
(2a—c)(a-3)

2a—ab-2b—-c/ 10
(5¢—5b+25a)/ 5a
2. Oblicz pole i obwod prostokata o bokach a i b.

a b

4 4,5

3,5 2,6

1,6 6,2
Pole Obwod

3. Skalkuluj koszty imprezy klasowej, okreslajac wydatki i oblicz saldo koncowe.

FUNDUSZ KLASOWY 135,50
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WYDATKI KOSZT

Napoje

Stodycze

Dekoracja sali
Zaproszenia

Nagrody

RAZEM WYDATKI
SALDO KONCOWE

Oblicz warto$¢ wydatkow, wpisujac wlasciwa formule.

NAZWA ARTYKULU LICZBA CENA WARTOSC
Breloczek do kluczy 2 4,20
Dezodorant 3 7,30
Bluza 1 27,50
Plyta muzyczna CD 1 42,00
Bilety na dyskoteke 2 10,00
Guma do zucia 4 1,35
Pasta do zgbow 2 6,99
Czasopismo 1 5,61
Stodycze 4 3,26

RAZEM

Propozycja V

Cwiczenia sprawdzajqce umiejetnosé tworzenia rysunkéw w srodowisku Logomocja dla klasy I1.

1. Otworz program Logomocja.
Narysuj trojkat rownoboczny o boku dtugosci 100 krokoéw. Zapisz swoja prace.
Wykonaj polecenia:
4 cs powtorz 25 [np 120 pw 100]
¢ cs powtorz 35 [np 80 pw 80]
¢ cs powtorz 45 [np 60 pw 45]
4 cs powtorz 60 [np 30 pw 25]

Zapisz efekty pracy.
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Wpisz w wierszu polecen procedurg wlasna rysujaca ponizsza figurg i sprawdz jej dziatanie.

Opracuj procedurg wilasng dla ponizszego rysunku (dla ch¢tnych).

Propozycja VI

Cwiczenia sprawdzajqce umiejetnosé definiowania algorytmow (klasa IT)

Jakie procedury nalezy napisac, aby powstaty ponizsze figury?

Podane powyzej zadania sa jedynie propozycjami sprawdzania osiagni¢¢ uczniow na zakonczenie danego bloku tematycznego. Kazdy sprawdzian powinien by¢ przez nauczyciela przemyslany, a zada-
nia zréznicowane i dobrane do mozliwo$ci uczniow.

Osiagnigcia ucznidw mozna sprawdza¢ pod katem teoretycznym i praktycznym. Specyfika przedmiotu powoduje, ze wigkszy nacisk kladzie si¢ na umiejetnosci praktyczne — obstuge komputera i
wykorzystanie programow uzytkowych do rozwiazywania réznych probleméw. Pisemne sprawdzanie wiadomosci, na przyktad w formie testow, w ktdrych uczen bedzie zaznaczat wlasciwe odpowie-
dzi, moze mie¢ charakter uzupehiajacy. Uwzglednienie zagadnien lub pytan otwartych daje mozliwo$¢ wypowiedzi pisemnej na okreslony temat.

Sprawdzajac osiagnigcia uczniéw, warto przeprowadzi¢ ewaluacj¢ zwrotna na temat stopnia trudnosci czy zrozumienia pytan. Informacje od ucznidéw moga by¢ ujete w formie tabelarycznej, jak
pokazano ponizej.

Stopien trudnosci i zrozumienia ¢wiczen

Numer

P . zbyt latwe  latwe trudne zrozumiale niezrozumiate
éwiczenia
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Formg¢ pomiaru osiagnig¢ z zakresu kolejnych blokéw tematycznych nauczyciel powinien dostosowa¢ do poziomu uczniéw. Sprawdzanie umiejgtnosci weale nie musi by¢ dla uczniow nudna
koniecznoscia, gdyz moze uwzgledniaé ich zainteresowania, a nauczyciel moze tak dobieraé tresci ¢wiczen, aby nie byly one oderwane od rzeczywistoéci i bezposrednio nawiazywaty do bliskich

uczniom zagadnien.
Powodzenia!
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