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1. Wprowadzenie

Proces nauczania bedzie w pelni realizowany, jesli zostang spetnione
okreslone przestanki. Whasciwe przygotowanie nauczycieli, dobrze
wyposazony warsztat pracy, konsekwentna realizacja zadan stawia-
nych dzisiejszej szkole wspomagaja proces dydaktyczno-wycho-
wawczy i umozliwiajg wszechstronny rozw6j mlodego czlowieka.

Tresci programowe powinny byé przekazywane nie tylko
w sposOb werbalny na zasadzie wyktadu. Ksztalcenie wspomagane
obrazem, dzwiekiem, muzyka, animacja umozliwia pelniejsze zro-
zumienie tre§ci oraz wykorzystanie ich w celach poznawczych i wy-
chowawczych. Zadaniem interaktywnego uczestnictwa w nauczaniu
jest wskazywanie drogi do odnalezienia rozwigzania, a nie podanie
gotowego przepisu. Dzisiejszy system edukacji powinien uwzgled-
nia¢ takze zapotrzebowanie rynku na nowe specjalnosci i tak kie-
rowa¢ procesem dydaktyczno-wychowawczym, aby w pelni przy-
gotowa¢ mlode pokolenie.

2. Informatyka w szkole

Celem stawianym wspolczesnej edukacji jest przygotowanie do
aktywnego i odpowiedzialnego zycia w spoleczeristwie informa-
cyjnym. Uczenr powinien zdoby¢ wiedze i umiejetnosci umozliwia-
jace swobodne postugiwanie si¢ komputerem i jego oprogra-
mowaniem.

Informatyka jest stosunkowo mtodg dziedzing nauki. Zajmu-
je sie przede wszystkim przetwarzaniem informacji oraz techno-
logiami i systemami przetwarzania informacji. Gléwnym narze-
dziem informatyki jest komputer.

Realizujgc zadania szkoly, do ktérych nalezy stworzenie warun-
koéw do osiggniecia umiejetnosci postugiwania sie komputerem,
jego oprogramowaniem i technologia informacyjna, nalezy stale
mie¢ na uwadze aktywizowanie uczniéw w procesie ksztalcenia,
wzbudzanie zainteresowania wiedza informatyczna, zapewnia-
nie dostepu do informacji, pokazywanie sposobéw komuniko-
wania si¢ oraz odkrywanie wlasnych uzdolnien i rozwijanie za-
interesowan.
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Praca z komputerem umozliwia interaktywny udzial ucznia
w procesie dydaktyczno-wychowawczym i wspomaga poznawanie
otaczajgcej rzeczywistoéci. Uczniowie ucza sie wyszukiwania, gro-
madzenia, przechowywania, przetwarzania i analizowania infor-
magcji. Nauczyciel powinien ukierunkowaé ucznia i uswiadomic
mu, ze komputer jest narzedziem na drodze poznania.

Szybki rozwdj technologii informacyjnej wymusza wlasciwe
przygotowanie nauczycieli oraz stosowanie programéw naucza-
nia nadgzajgcych za zmieniajacy sie rzeczywistoscia. Tresci powin-
ny by¢ dostosowane do mozliwosci uczniéw i na tyle atrakcyjne,
aby wyzwalaly zaangazowanie i aktywnos¢.

Atrakeyjne dla uczniéw zajecia dydaktyczne polegaja na:

¢ wykorzystaniu multimedialnych programéw dydaktycznych
z zakresu r6znych przedmiotéw;

¢ opracowywaniu projektéw interdyscyplinarnych,
m.in. folderéw, prezentacj,

¢ rozwiazywaniu probleméw z réznych przedmiotéw
z wykorzystaniem komputera;

¢ przewidywaniu, kalkulowaniu i planowaniu przedsiewzie¢
takich, jak analiza wynikéw za pomocg wykresu, obliczanie
odsetek bankowych, tworzenie prostych kosztoryséw;

¢ rozwijaniu wlasnych zainteresowan na przyktad poprzez
tworzenie grafiki, animacji, projektowanie szkolnej lub
klasowej witryny WWW czy redagowanie szkolnej gazetki.

Nauczyciel informatyki powinien by¢ wlasciwie przygotowany
pod wzgledem merytorycznym i dydaktycznym, zna¢ $rodowisko
sprzetowe oraz oprogramowanie. Jako administrator pracowni
powinien wspétpracowa¢ z nauczycielami innych przedmiotéw,
umozliwiajagc im wykorzystanie podczas zaje¢ dydaktycznych
multimedialnych programéw edukacyjnych. Powinien réwniez
wdraza¢ mtodziez do realizacji zadan szkoly za pomoca komputera.
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3. Podstawa programowa ksztatcenia
ogoéinego — informatyka

Cele edukacyjne

Przygotowanie do aktywnego i odpowiedzialnego zycia w spote-
czefistwie informacyjnym.
Zadania szkoly

1. Stworzenie warunkow do osiggniecia umiejetnosci
postugiwania si¢ komputerem, jego oprogramowaniem
i do korzystania z technologii informacyjne;j.

2. Zainteresowanie uczniéw rozwojem wiedzy informacyjnej
oraz nowymi mozliwo§ciami dostepu do informacji
i komunikowania sie.

3. Wspomaganie uczniéw w rozpoznaniu ich wlasnych
uzdolnien i zainteresowan w celu $wiadomego wyboru
dalszego kierunku ksztalcenia.

Tresci

1. Postugiwanie sie sprzetem i korzystanie z ustug systemu
operacyjnego. Podstawowe elementy komputera i ich funkcje.
Zasady bezpiecznej pracy z komputerem. Podstawowe ustugi
systemu operacyjnego. Podstawowe zasady pracy w sieci
lokalnej i globalne;.

2. Rozwigzywanie probleméw za pomocg programéw
uzytkowych. Formy reprezentowania i przetwarzania
informacji przez cztowieka i komputer. Redagowanie tekstéw
i tworzenie rysunkéw za pomoca komputera. Tworzenie
dokument6w zawierajacych tekst, grafike i tabele.
Wykorzystanie arkusza kalkulacyjnego do rozwigzywania
zadan z programu nauczania gimnazjum i codziennego
zycia. Korzystanie z multimedialnych Zrédet informacji.
Przyktady r6znych form organizacji danych. Przyktady
wyszukiwania i zapisywania informacji w bazach danych.
Przyktady zastosowan komputera jako narzedzia dostepu
do rozproszonych zrédet informacji i zdalnego
komunikowania sie.
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3. Rozwigzywanie probleméw w postaci algorytmiczne;j.

Algorytmy wokot nas — przyktady algorytméw
rozwigzywania problemoéw praktycznych i szkolnych.
Sciste formutowanie sytuacji problemowych. Opisywanie
algorytméw w jezyku potocznym. Zapisywanie algorytmow
w postaci procedur, ktére moze wykona¢ komputer.
Przyktady algorytméw rekurencyjnych. Rozwiazywanie
umiarkowanie ztozonych zadan metodg zstepujaca.
Przyktady testowania i oceny algorytmow.

. Modelowanie i symulacja za pomocg komputera. Symulowanie

zjawisk o znanych prostych modelach. Modelowanie
a symulacja. Przyklady tworzenia prostych modeli.

. Spoleczne, etyczne i ekonomiczne aspekty rozwoju

informatyki. Pozytki wynikajace z rozwoju informatyki
i powszechnego dostepu do informacji. Konsekwencje
dla 0s6b i spoteczenistw. Zagrozenia wychowawcze:
szkodliwe gry, deprawujace tresci, uzaleznienie.
Zagadnienia etyczne i prawne zwigzane z ochrona
wlasnosci intelektualnej i ochrong danych.

Osiggnigcia

Wybieranie, laczenie i celowe stosowanie réznych narzedzi
informatycznych do rozwigzywania typowych
praktycznych i szkolnych probleméw ucznia.

. Korzystanie z r6znych, w tym multimedialnych

i rozproszonych zrédel informacji dostepnych
za pomocg komputera.

. Rozwigzywanie umiarkowanie ztozonych probleméw

przez stosowanie poznanych metod algorytmicznych.

. Dostrzeganie korzysci i zagrozen zwiazanych z rozwojem

zastosowan komputeréw.

4. Charakterystyka programu

»informatyka Europejczyka”

Prezentowany program nauczania wraz z podrecznikiem, ptyta CD-
ROM i poradnikiem metodycznym dla nauczyciela stanowi zestaw
edukacyjny pod tym s amym tytutem ,,Informatyka Europejczyka”.
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Zawarte w programie nauczania treéci, zgodnie z podstawy pro-
gramows, przygotowuja ucznia do aktywnego i odpowiedzialnego
zycia w spoteczenistwie informacyjnym. Nauczyciel ma tak ukie-
runkowa¢ mlodego czlowieka, aby ten umiejetnie poruszat si¢
w gaszczu informacji, stosowal rézne multimedialne Zrédta
informacji i narzedzia informatyczne do rozwigzywania pro-
bleméw oraz dostrzegal i korzystal z wartosciowych zrodel, réw-
nocze$nie unikajac zagrozen zwigzanych z rozwojem kompute-
ryzacji.1

Gtéwne zatozenia programu

Program nauczania ,,Informatyka Europejczyka™:

¢ realizuje podstawe programowa i przygotowuje uczniéw
do samodzielnego postugiwania sie sprzetem
komputerowym i oprogramowaniem;

¢ umozliwia indywidualne podejécie do ucznia w procesie
nauczania;

¢ uwzglednia poznanie podstawowych programéw
uzytkowych;

¢ ukierunkowuje uczniéw do samodzielnego poszukiwania
rozwigzan;

¢ uwzglednia algorytmiczne rozwigzywanie probleméw;

¢ pobudza zainteresowanie uczniéw rozwojem wiedzy
informatycznej, wyszukiwaniem informacji i jej
klasyfikowaniem na tre$ci pozytywne i negatywne
oraz umozliwia odkrywanie wlasnych zainteresowan;

¢ umozliwia realizacje projektow;

¢ realizuje $ciezki edukacyjne, ktére zaznaczono w materiale
nauczania (§ 8);

¢ uwzglednia zakres tre$ci nauczania, szczegétowe cele
i osiggniecia ucznia (§ 7);

¢ uwzglednia metody pomiaru dydaktycznego i okresla
dla poszczego6lnych blokéw tematycznych, jakie osiagniecia
nauczyciel obserwuje i ocenia (§ 7);

¢ zawiera uwagi dotyczace realizacji zagadnien tematycznych

(§7)

! Podstawa programowa
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¢ uwrazliwia mtodych ludzi na poszanowanie i dbatog¢
o sprzet komputerowy, bezpieczne jego uzytkowanie
oraz respektowanie prawa autorskiego.

Program nauczania umozliwia realizacje tre$ci nauczania w cyklu
trzyletnim w wymiarze jednej godziny tygodniowo o tacznej liczbie
106 godzin lekcyjnych. Jest zgodny z podstawa programowy ksztal
cenia ogdlnego oraz z podstawa programowy informatyki dla gim-
nazjum. Treéci nauczania maja uklad spiralny i sa ulozone w okre-
$lonym porzadku. W kazdym roku s3 poszerzane, aktualizowane
iuzupelniane. W pierwszym roku nauki zaplanowano opanowa-
nie umiejetnosci:

¢ obstugi zestawu komputerowego, co jest niezbedne

do realizacji kolejnych zagadnien,

¢ tworzenia rysunkéw w edytorze grafiki,

¢ redagowania i formatowania tekstéw,

¢ wykorzystywanie arkusza kalkulacyjnego.
Wazne jest réwniez wczesne opanowanie umiejetnosci korzystania
z internetu. Uczniowie juz po pierwszym roku nauki powinni
umie¢ wyszukiwa¢ informacje na stronach WWW, napisac i sfor-
matowac tekst, wykona¢ proste obliczenia czy zaprojektowaé kom-
pozycje graficzng.

W kolejnym roku tresci sa poszerzone o bazy danych, algoryt-
my isymulacje, co jest zwigzane ze stopniem trudnosci tych za-
gadnien. Trzeci rok nauki to poglebianie i aktualizowanie poznanych
zagadnien.

Stosowanie na lekcjach metody ¢wiczen praktycznych, metody
problemowej oraz metody projektéw umozliwia taczenie okreslo-
nych treéci z dang sytuacja, ktéra nie jest oderwana od rzeczywisto-
§ci. Przykladowo podczas realizacji projektu ,,Planujemy wycieczke
klasowa”, uczenh musi wykona¢ nastepujgce zadania:

¢ sprawdzi¢ w internecie, dokad mozna pojechad,
¢ napisaé prezentacje przedstawiajgca atrakcje turystyczne
danej miejscowosci,
¢ skalkulowac¢ koszty.
Podczas nauki poprawnego pisania i formatowania tekstéw zamiast

przepisywa¢ przypadkowe teksty, uczenn powinien doskonali¢ swoje
umiejetnoéci podczas redagowania gazetki szkolnej lub tworzenia
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folderu o szkole. Poznajac mozliwoséci arkusza kalkulacyjnego,
powinien bilansowa¢ koszty imprezy klasowej, oblicza¢ $rednia
ocen wklasie itp.
Do zrealizowania zalozen programowych szkota musi zapewnic¢:
¢ wlasciwe wyposazenie pracowni w sprzet komputerowy
oraz licencjonowane oprogramowanie (stanowiska
komputerowe polaczone w sie¢ lokalng, standardowe
oprogramowanie: srodowisko Windows — system
Windows XP lub 98, pakiet Works lub MS Office,
Eli 2.0, Logo Komeniusz).
¢ mozliwos¢ korzystania z réznorodnych zrédet informacji,
w tym z internetu i multimedialnych programéw
edukacyjnych z réznych przedmiotéw.

Cechy programu

¢ Zgodnos¢ z zalozeniami podstawy programowe;.
¢ Spiralne powracanie w cyklu nauczania do tresci
juz omoéwionych w celu ich uzupelnienia i aktualizacji.
¢ Spo6jnosc z podrecznikiem, dotaczona plyta CD-ROM
oraz przewodnikiem metodycznym.
¢ Przejrzysty uklad tresci nauczania.

5. Cele edukacyjne programu

Cel gtéwny
Jest zawarty w podstawie programowej: przygotowanie mlodego

czlowieka do aktywnego i odpowiedzialnego zycia w spoleczen-
stwie informacyjnym.

Cele szczegétowe

1. Przygotowanie do bezpiecznego, samodzielnego
postugiwania si¢ zestawem komputerowym
1 oprogramowaniem.

2. Poznanie podstawowych poje¢ informatycznych.

3. Korzystanie z r6znych zrédel informacji, w tym z internetu.
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4. Rozwigzywanie za pomoca komputera probleméw
praktycznych z zakresu r6znych przedmiotéw.

5. Realizacja projektéw z wykorzystaniem réznych
programéw uzytkowych.

6. Ukazywanie spolecznych, etycznych i ekonomicznych
aspektéw rozwoju informatyki.

7. Uwrazliwienie na zagrozenia plynace z niewlasciwego
wykorzystania dostepnych informacji.

8. Umozliwienie realizacji wlasnych zainteresowar.

Uwagi!

W tresciach nauczania zaznaczono realizacje poszczegoélnych celow
szczegotowych programu ,Informatyka Europejczyka ” jako C1, C2,
C3, C4, C5, C6, C7, C8.

Oznaczenie PP — realizacja okreslonych tresci z podstawy programowe;j.

6. Zagadnienia tematyczne

. Budowa i zastosowanie komputera

. System operacyjny

. Podstawy edycji grafiki

. Praca w edytorze tekstu

. Multimedia

. Internet i sieci

. Obliczenia w arkuszu kalkulacyjnym
. Bazy danych

. Algorytmy

10. Modelowanie i symulacja

O O NOO A OGN
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7. Tresci nauczania, szczegoétowe
cele ksztatcenia, osiggnigcia
i metody pomiaru

Uwagal!

Tresci zapisane kursywa sg rozszerzajace.

1. Budowa i zastosowanie komputera
(podstawa programowa: Poslugiwanie si¢ sprzetem
i korzystanie z ushug systemu operacyjnego)
(podstawa programowa: Spoleczne, etyczne i ekonomiczne

aspekty rozwoju informatyki)

Lp. Zakres 1r_esc| Szczegétowe cele  Osiggnigcia ucznia
nauczania
1. Regulaminszkolnej  Poznanie regulaminu Uczen:
pracowni szkolnej pracowni -zna regulamin
komputerowej komputerowej szkolnej pracowni
Bezpieczna Wyjasnienie, na czym komputerowej,
i higieniczna praca  polega bezpieczna - potrafi wyjasnic
zkomputerem (CI)  ihigieniczna praca na czym polega
z komputerem higieniczna
i bezpieczna praca
z komputerem.
2. Znaczenie komputera Poznanie Uczen:
we wspOlczesnym zastosowania -wie, jakie
PR L. s
$wiecie (C6) I<ompgtera w ro;nych Zastosowanie
Zagrozenia i pozytki dziedzinach zycia ma komputer we
wynikajace Uswiadomienie wspolczesnym $wiecie,
z zastosowan zagrozen i pozytkéw  _ rozumie potrzebe
komputeréw wynikajaccyc,h wykorzystywania
i powszechnego z zastosowan narzedzia, jakim jest
3
dostepu do komputeréw komputer
informadji (C7) i powszechnego L
o dostepu - potrafi wyjasnic¢
Dziedziny zycia, do infe . pojecie: informatyka.
w ktérych komputer 90 Inormaci
znajduje zastosowanie  Wyjasnienie pojecia:
(Co) informatyka
Informatyka jako
dziedzina wiedzy (C2)
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Zakres tresci . Osiggniecia
Lp. . Szczegétowe cele b
nauczania ucznia
3. Prawo autorskie (C6) Poznanie pojec: Uczen:
Co jest wlasnoscia ilcenqa, piractwo - Zna pojecia: prawo
w internecie, a co nie? <Omputerowe autorskie, licencja,
Zagadnienia etyczne }Jsv@adom}eple . ﬁlr actwo
i prawne zwigzane <olxlneczno;c1 prawnej komputerowe,
z ochrong wlasnoéci oc iolny“i asnosct - rozumie
intelektualnej i Intelektualne] konieczno$¢ prawnej
ochrong danych (PP) Zaznajomienie ochrony twérczosci,
z rodzajami . - dostrzega potrzebe
opl:lc')g;amc?wama. poszanowania
PZ “ on}jam,ﬁ eew;re, i ochrony pracy
adware, shareware, demo 1y b,
Stosowanie lega‘lnego - wie, jak zgodnie
Oprogramowania z prawem korzysta¢
Z oprogramowania.
4.  Budowa komputera  Poznanie Uczen:
€ plodstan)wych -zna elementy zestawu
Urzadzenia wewnatrz f’ ementtow zestawu komputerowego,
. : . komputerowego
Jednosthgent'ralne] Weinimienie. kg - wie, w jaki sposdh
oraz urzadzenia yjasnienie, ktore  op 0t hmenty
peryferyjne czesci zestawu shuza h
do wprowadzania aestarotts
. . , o
Jednostki pamieci 2 ktbre do - potrafi wymieni¢
Podlgczanie elementow wyprowadzania elementy wnetrza
zestawn komputerowego | anych komputera,
Poznanie wnetrza - potrafi scharakteryzowac
komputera elementy wngirza
L komputera,
Rozréznianie o '
rodzajéw pamieci - rozréznia rodzaje
ijednostek pamigci 1 jednostki pamieci;
komputera oraz - zna rodzaje
no$nikéw informacji i zastosowanie
Poprawne lgczenie czgsci - 1o$nikéw informagii.
komputerowych
Metody pomiaru

Nauczyciel obserwuje i ocenia:
¢ poprawno$¢ rozumienia pojecia informatyka oraz pojeé
zwigzanych z prawem autorskim, licencjg;
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¢ przestrzeganie przez uczniéw regulaminu pracowni
komputerowej;
¢ zachowania uczniéw uwzgledniajace bezpieczenistwo
i higiene pracy;
¢ wypowiedzi na temat zastosowan komputeréw
we wspoélczesnym $wiecie;
¢ przestrzeganie nietykalnosci zapisanych na komputerze

plikéw innych osob;

¢ wiedze dotyczacg wnetrza komputera, urzadzen wejéciowych
i wyj$ciowych, rodzajéw i jednostek pamieci;
¢ wlasciwe podlaczanie czesci komputerowych.

Uwaga!

Na poczatkowych zajeciach nauczyciel zapoznaje uczniow z regulami-
nem szkolnej pracowni komputerowej, przedmiotowym systemem oce-
niania, uwrazliwia na poszanowanie i dbatoS¢ o sprzet komputerowy.
Omawiajgc zagadnienia zwigzane ze znaczeniem komputera we wspot-
czesnym $wiecie, podkresla znaczenie pozytywnych skutkow wynikaja-
cych z rozwoju informatyki oraz wynikajace z tego konsekwencje. Re-
alizujgc zagadnienia zwigzane z prawem autorskim, zwraca uwage na
szkodliwo$¢ zjawiska piractwa komputerowego.

2. System operacyjny

(podstawa programowa: Poslugiwanie si¢ sprzetem
i korzystanie z ustug systemu operacyjnego)

Cn(2)

Pulpit, ikony
pulpitu
Rozpoczynanie

i koficzenie pracy
w programach (CI)

Szukanie plikéw
i folderow (C4)

Lp. Zakres ir(_escl Szczegétowe cele 05|q.gn|ecm
nauczania ucznia
1. System operacyjny ~ Poznanie pojeé: system  Uczen:

operacyjny, ikona
Umiejetnosé
rozpoczynania

i koriczenia pracy

w danym programie

Znajomo$¢ elementéw
systemu Windows XP (98)

Umiejetno$¢ odszukiwania
okreslonych zasobow

-zna i rozumie
pojecia: system
operacyjny, ikona;

- potrafi odszukiwa¢
zaginione pliki

i foldery;

- wie, w jaki sposéb
pracowac w kilku
otwartych oknach.
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Nauczyciel obserwuje i ocenia:
¢ poprawno$¢ rozumienia pojeé: system operacyjny, pulpit,
ikona, skrét, okno programu, wirus komputerowy, program

antywirusowy;
¢ umiejetno$é poprawnego rozpoczynania i koriczenia pracy;

Lp. Zakres tr_escl Szczegétowe cele Oslq?nlecla
nauczania ucznia
2. Okna wWindows (CI). Umiejetno§¢ pracy ~ Uczen:

Budowa okna, praca Wkkllkﬁ otwartych - potrafi pracowa¢

w kilku oknach oxnac w kilku otwartych

Podstawowe operacje Um1e]qtposil ) oknach;

na plikach i folderach Fvgolrjenlla pikow - tworzy foldery oraz

(Cr) 11olderow oraz ich strukture.
struktury folderéw

Tworzenie struktury

folderow (C4)

3. Odszukiwanie plikéw Umiejetnoéé Uczen:

i folder6w w systemie odszul<iv&fanie} / - potrafi odszukiwa¢

(@4)(@))] Wfsyllfiterr,ne plikow w systemie pliki
1tolderow i foldery;
Um1e]§tnpsc - zna odpowiednie
stcci)sowgnéa. h znaki wieloznaczne
©° pliJ}’VIC nie do wyszukiwania
zr}al ow hd plikéw i folderow
wieloznacznychdo o oo nie
wyszukiwania plikéw
i folder6w w systemie

4. Wirusy komputerowe Poznanie pojecia: Uczen:

(C€7) wirus komputerowy wie, w jaki sposéb
Rozumienie roli chroni¢ komputer
programéw przed wirusami,
antywirusowych - dostrzega
Uswiadomienie konieczno$¢
koniecznosci stosowania
ochrony danych programoéw
przed wirusami antywirusowych,
Rodzaje wiruséw - pracuje

Z programem
antywirusowym.
Metody pomiaru
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¢ wykonywanie r6znych operacji na plikach, folderach oraz

oknach programéw;

¢ umiejetno$¢ odszukiwania plikéw i folder6w w systemie;
¢ wypowiedzi na temat zagrozen wirusami komputerowymi
oraz przeciwdzialania im.

Uwaga!

Realizujgc tresci dotyczace systemu operacyjnego, uczniowie mogg
przygotowac referaty na temat ré6znych systemoéw operacyjnych oraz ich
zastosowan. Podczas omawiania zagadnien zwigzanych z wirusami
komputerowymi pracujg z programem antywirusowym, znajdujgcym sie
na ptycie CD-ROM dotgczonej do podrecznika, instalujg go z pomoca
nauczyciela, skanujg dyski, poznajg funkcje programu.

3. Podstawy edycji grafiki
(podstawa programowa: Rozwigzywanie probleméw
za pomocq programéw uzytkowych)

Formaty graficzne

(&)

Poznanie programu
graficznego Paint (C4)
(C1)

Znajomost innych
programdw do tworzenia
grafiki

Tworzenie
kompozydji
graficznych (C8)

Lp. Zakres h?scl Szczegétowe cele Osuq?nlecla
nauczania ucznia
1.  Rodzaje grafiki (C2)  Poznanie rodzajow Uczen:

grafiki

Zaznajomienie si¢
z podstawowymi
formatami
graficznymi

Poznanie elementéw
okna programu Paint
oraz funkgji
programu

Znajomos inmych
programow graficznych

- rozumie pojecie
grafiki rastrowej
i wektorowej,

- zna podstawowe
formaty graficzne,

- potrafi sprawdzi¢
rozmiar pliku
graficznego.

Uczen:

- zna elementy okna
programu Paint,

- stosuje podstawowe
funkcje programu,

- tworzy rysunki
W programie.
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Zakres tresci Osiqgnigcia

Lp. . Szczegobtowe cele h
nauczania ucznia

3. Importowanie grafiki Poznanie mozliwosci  Uczen:
(&9 pobierania obrazéw

L. A - wie, w jaki sposéb
z réznych zrédet

Skanowanie zdjec pobra¢ obraz
z serwera, skanera,
internetu;
- zapisuje pobrany
plik.
Metody pomiaru

Nauczyciel obserwuje i ocenia:
¢ znajomo$¢ praktycznego uzywania réznych formatéw
graficznych stosownie do przeznaczenia pliku graficznego;
optymalne wykorzystanie narzedzi programu graficznego;
umiejetno$¢ importowania grafiki;
tworzenie kompozycji graficznych;
wykonanie projektu kartki §wigtecznej, okoliczno$ciowej.

* & o o

Uwagal!

Uczniowie zapisujg pliki graficzne w roznych formatach, projektujg kartke
Swigteczna, okolicznosciowa. Wykorzystujg skaner, gotowe grafiki z in-
ternetu czy ze serwera.

4. Praca w edylorze tekstu
(podstawa programowa: Rozwiqzywanie probleméw

za pomocq programéw uzytkowych)

Lp, Zokres fresci Szczegotowe cele OSiagniecia
nauczania ucznia
1. Zasady pracy Poznanie Uczen:
z dokurnemami podstawowych zasad . -znazasady
tekstowymi (CI) pracy z dolfumentaml poprawnego
tekstowymi wpisywania tekstu
i pracy
z dokumentami
tekstowymi.
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Zakres tresci . Osiggniecia
Lp. . Szczegobtowe cele h
nauczania ucznia
2. Podstawowe funkcje  Poznanie okna Uczen:
edytora tekstu (CI). edytora tekstu - zna elementy okna
Umiejetno$¢ edytora tekstowego,
stosowania wlasciwych rodzaje kursoréw;
ustawieri strony - stosuje réine
Rozréznianie rodzajéw ustawienia strony;
kuésclnow ) - potrafi wykorzysta¢
Wl okumencie w pracy funkcje
tekstowym programu z réznych
Korzystanie z réznych paskéw narzedziowych.
paskow narzedzi oraz
z systemu Pomocy
3. Realizacja projektéw ~ Gromadzenie Uczen:

»Iworzymy gazetke
klasowg” oraz ,,Folder
o mojej szkole” (CI)

()

Wpisywanie tekstu:
kolumny, tabulatory

Laczenie tekstu
z grafika

Nagtowek i stopka,
numerowanie stron

Wydruk

materiatu do gazetki
klasowe;j

Poprawne wpisywanie
tekstu

Stosowanie kolumn
i tabulatoréw

Whaczanie do tekstu
obrazkéw i zdje¢

Poprawne stosowanie:
nagléwka, stopki,
numerowania stron

Sprawdzanie
poprawnosci
ortograficznej
dokumentu
Umiejetnos¢
drukowania

- wie, w jaki sposéb
zgromadzi¢ material
do gazetki klasowej;

- poprawnie wpisuje
i formatuje tekst;

- umiejetnie stosuje
kolumny i tabulatory;

-wlacza do tekstu
zdjecia i elementy
graficzne, stosuje
wlasciwe ich
otaczanie;

- stosuje autoksztalty,
napisy WordArt;

- umie zastosowac
nagléwek, stopke,
numeracje¢ stron;

- wie, w jaki sposéb
wydrukowac caly
dokument badz jego
wybrane strony.
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Zakres tresci . Osiggniecia
Lp. . Szczegobtowe cele h
nauczania ucznia
4.  Tworzenie tabel (CI)  Umiejetnos¢ Uczen:
_twor zen.la,tabel - umie tworzy¢ tabele
1zestawien o réznej liczbie
Stosowanie réznego  wierszy i kolumn;
rOdeaJF wyrlowpan -wyréwnywac w tabeli
‘(;V t_al clL, slca an}la, . tekst w poziomie
dzieleniakomérek ;o e
i ustalania wielkosci
komérek - potrafi scala¢, dzieli¢
i ustala¢ wielkosci
komérek tabeli.
5. Realizacja projektu: ~ Zaprojektowanie Uczen:
,,Zz}proszenle i grafiki oraz ' - redaguje tres¢
na impreze klasowa ;redagowanle ‘ zaproszenia;
(CD) (C4) i sformatowanie ) B
. -taczy tres¢
Redagowanie tresci tekstu do konkretnego za ¢
zaproszenia proszenia
Laczenie tekstu Lasci Z pasujacym
z grafika W ascrwe tematycznie obrazem;
o rozmieszczenie ) .
Ustawlcnle strony, wszystkich elementéw - Stosuie wlasc%we
rozmieszczenie na stronie dla zaproszenia
wszystkich elementow Unniet » ustawienie strony;
. miejetnosé
na stronie :
drukowania -dr Uk}lle
opracowanych zapromktqwane
dokumentéw zaproszenie.
Metody pomiaru

Nauczyciel obserwuje i ocenia:
stosowanie zasad poprawnego pisania tekstow;
umiejetno$¢ praktycznego stosowania réznych mozliwosci
programowych: paskéw narzedzi, ustawien strony,
tabulatoréw, kolumn, tabel;
aczenie tekstu z grafika;
realizacje projektow.
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Uwagi!

Uczen poznaje podstawowe funkcje edytora podczas realizacji okre-
$lonych zadan, na przykifad pisania zyciorysu, redagowania notatki na
temat mozliwosci i zastosowan edytora tekstowego itp.

Realizacja projektu: ,Tworzymy gazetke klasowg” umozliwia poznanie
kolejnych funkcji programu, takich jak: tworzenie kolumn, zastosowa-
nie tabulatoréw, wigczanie do tekstu elementéw graficznych i zdjec,
poprawne stosowanie nagtowka, stopki i numerowania stron, sprawdza-
nie poprawnosci ortograficznej dokumentu, drukowanie.

Realizujgc tresci dotyczace tworzenia tabel, uczniowie podczas ¢wiczen
praktycznych tworzg ,Plan lekcji mojej klasy”, tabelaryczne zestawie-
nie: ,Moje oceny z poszczegolnych przedmiotow”. Podczas projekto-
wania zaproszenia na impreze klasowg doskonalg umiejetnosci roz-
mieszczania tekstu na stronie, tgczenia tekstu z grafikg, drukowania.

5. Multimedia
(podstawa programowa: Rozwiqzywanie probleméw

za pomocq programéw uZytkowych)

Lp. Zakres ir(_escl Szczegotowe cele Oﬂq_gnlecm
nauczania ucznia
1. Multimedia (CI) (C2) Rozumienie pojecia:  Uczen:
Multimedialne multimedia - rozumie pojecie:
programy edukacyjne Zakres pojecia: multimedia,
'rnultimeq%alne zrédha -wie, jakie dokumenty
informacji mozna nazwaé
Znaczenie multimedialnymi,
multlmed/lalnych - dostrzega potrzebe
programow stosowania
edukacyjnych multimediow

wspomagajacych
prace

W nauczaniu.
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Lp.

Zakres tresci
nauczania

Prezentacje
multimedialne:
wstawianie nowych
slajdéw, wprawianie
w ruch obiektéw na
slajdach, wlaczanie
grafiki, dzwicku (C5)
Podklad muzyczny

w prezentadji
Realizacja jednego
sposrod projektow
(praca w grupach
dwuosobowych):
»Moje miasto”,
,»Organizujemy
wycieczke klasowa
do...”,
»Najpiekniejsze
zakatki $wiata”, ,,Oferty
biura podrézy”
Tworzenie
multimedialnych
dokumentéw (C4)

Prezentacje
w internecie (CI) (C3)
(C6) (C7) (C8).

Szczegétowe cele

Poznanie funkgji
programu

do tworzenia
prezentacji
multimedialnych
Umiejetnos¢
tworzenia prezentacji
multimedialnych,
samodzielnego
wyszukiwania,
gromadzenia

i analizowania
informagji
potrzebnych do
prezentacji danego
zagadnienia

Umiejetnosé¢
tworzenie
multimedialnych
dokumentéw

Umiejetnos¢ laczenia
grafiki, dzwicku,
tekstu i obrazu

Znaczenie prezentacji
wlasnej tworczosci
w xinternecie

Uswiadomienie
etycznych i prawnych

przestanek zwigzanych

z poszanowaniem
wlasnosci intelektualnej
innych os6b oraz

z ochrong danych

Osiqgniecia
ucznia

Uczen:

- zna i stosuje
funkcje programu
do tworzenia
prezentacji
multimedialnych,

- wyszukuje,
gromadzi, analizuje
potrzebne informacje
do wykorzystania

W prezentacji,

-wlacza do prezentagji
obrazy, dzwieki,
ustala przejscia
slajdéw, chronometraz,

- potrafi zapisa¢
prezentacje jako
standardowg

i przeno$na.

Uczen:

- tworzy dokumenty
aczgce tekst, dzwiek,
obraz,

- wie, w jakim celu
mozna wykorzysta¢
dokument
multimedialny.

Uczen:

- dostrzega potrzebe
autoprezentacji,

- szanuje cudza
tworczosé,

- rozumie etyczne

i prawne przestanki
zwigzane

Z poszanowaniem
wlasnosci intelektualnej
innych os6b oraz
ochrong danych.
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Metody pomiaru

Nauczyciel obserwuje i ocenia:

¢ rozumienie podstawowych poje¢ zwigzanych
z multimediami;

¢ umiejetnos¢ korzystania z multimedialnych programéw
edukacyjnych wspomagajacych nauczanie réznych
przedmiotéw;

¢ tworzenie prezentacji oraz dokumentéw multimedialnych;

¢ wlasciwe rozumienie etycznych i prawnych przestanek
zwigzanych z poszanowaniem wiasnosci intelektualnej
innych oséb oraz ochrona danych;

¢ umiejetno$¢ prezentacji w internecie.

Uwagi!

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

Realizacja projektéw umozliwia, oprocz tworzenia prezentacji multime-
dialnej, takze korzystanie z réznych zrodet informacji, w tym réwniez
z internetu, wigczanie witasnej tworczosci graficznej, wstawianie dzwigku,
redagowanie i formatowanie tekstu.

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

Podczas tworzenia multimedialnych dokumentéw nauczyciel zwraca uwa-
ge uczniéw na zachowanie odpowiedniej formy dla dokumentéw o cha-
rakterze osobistym i dokumentéw o charakterze oficjalnym. Jednym z ¢wi-
czen na lekcji moze by¢ na przyktad pisanie listu do kolegi z wklejonym
obiektem muzycznym (dla pokazania takiej mozliwo$ci edytora tekstowego).

6. Internet i sieci
(podstawa programowa: Spoleczne, etyczne i ekonomiczne

aspekiy rozwoju informatyki)

Zakres fresci . Osiggniecia

Lp. . Szczegébtowe cele q.g A
nauczania ucznia

1.  Pojecia: internet, Rozumienie poje¢: Uczen:
wyszuknl’virka, sieci, 1nternleF, o s - rozumie podstawowe
pc?zczta elektroniczna  wyszu <1x1)v;i(r ka, sie¢, pojecia zwigzane
(C2). poczta elektroniczna e ehen
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internetowej (C4) (C5):
podstawy tworzenia
stron WWW

w HTML, znaczniki,
grafika na stronach
WWW, publikacja
wlasnej strony

Zagrozenia i pozytki
wynikajace

z korzystania

z internetu (C3) (C4)
(@) (@)

lub szkolnej witryny
internetowej

Opanowanie podstaw
tworzenia stron
WWW w HTML

Uswiadomienie
zagrozen oraz
pozytywnych stron
wynikajacych

z korzystania

z internetu

Zakres fresci . Osiggniecia
Lp. . Szczegobtowe cele q.g A
nauczania ucznia
1. Sieci komputerowe,  Zaznajomienie -umie korzysta¢
ich rodzaje i topologie z rodzajami sieci z internetu, odszuka¢
Dzialanie internetu komputerowych informagje,
(C3)(Co) 1z Ole%]_ ami ich - zna rodzaje sieci i ich
topologit topologie.
2. Ustugi internetowe:  Ksztalcenie Uczen:
strony Wl Wk W, ‘ Emm}qtngsa 1 - zna podstawowe
poczta elektroniczna, korzystaniazustug o1 internetowe,
rozmowy w sieci internetowych, w tym ]
Zakladanic konta zakladania konta - potrafi zalozy¢ konto
S Crtoweso pocztowego pocztowe, wystaé
p I &0 P fani i odebra¢ wiadomo$¢
przesylanie [rzesylanie elektroniczna,
wiadomosci i odbieranie g
i éci - rozumie i potrafi
E-nauka, e-praca, e- wiadomosci s p
banki (C3) (C8) (C6)  Ukazanie mozliwosci Wyjasiie, fia czym
an i polega e-praca,
nauki, pracy, . e-nauka, dziatalnos¢
dokonywania operacji .+
e-banku.
bankowych oraz
zakup6w przez
internet
3. Tworzenie witryny Tworzenie klasowej Uczen:

- potrafi utworzy¢

i przesta¢ na serwer
WWW utworzona
przez siebie strone
internetows,

- wie, na czym polega
tworzenie prostych
stron w HTML.

Uczen:

- dostrzega pozytywne
i negatywne skutki
korzystania z internetu

- wie, w jaki sposéb
mozna si¢ ustrzec
niebezpieczefistw
wynikajacych z pracy
w sieci.
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Metody pomiaru
Nauczyciel obserwuje i ocenia:

* &

pochodzacych ze stron WWW;

* & & o o

wynikajacych z korzystania z internetu.

rozumienie podstawowych poje¢ zwigzanych z internetem;
umiejetno$¢ wyszukiwania i korzystania z informacji

zakladanie konta pocztowego i przesytanie informacji;
znajomo$¢ podstaw HTML;
przesylanie plikéw do internetu;
wykonanie strony WWW;
wiedze na temat zagrozen oraz pozytywnych stron

Uwaga!

Uczniowie podczas zaje¢ powinni pozna¢ rozne rodzaje wyszukiwarek,
nauczy¢ sie wyszukiwac informacje i korzysta¢ z r6znych stron WWWW.
Tworzac witryne internetowg wiasnej klasy lub szkoty, powinni wigczy¢ do
niej zdjecia, opracowane wczesniej w programie graficznym logo szkoty,
tta, ozdobne nagtéwki.

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

7. Obliczenia w arkuszu kalkulacyjnym
(podstawa programowa: Rozwigzywanie probleméw
za pomocq programéw uzytkowych)

Zakres fresci

Osiqgniecia

arkusza

Lp. . Szczegétowe cele h
nauczania ucznia
1. Arkusz kalkulacyjny: Rozumienie Uczen:
adres, komorka, podstawowych - rozumie pojecia
formuta (C2) pojec¢ zwigzanych zwigzane z arkuszem
zar kuszem kalkulacyjnym,
kalkulacyjnym: adres, . . .
komérka, formuta, -zna i wypowiada s1¢
pasek formuly na temat zastosowania
. arkusza.
Poznanie budowy
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r Sci . iqgnieci
Lp. Zakres tr_escl Szczegébtowe cele Oslq? lecla
nauczania ucznia
2. Edycjadanych (C4)  Umiejetnoé¢ Uczen:
Adresowanie Wprowad;a:illa b - wprowadza dane
wzgledne, Tusuwania e}nycb | do arkusza, wie, w jaki
bezwzgledne oraz or azltworzenla tabel  sposob wprowadzi¢
mieszane ‘IN ellli “llszu_ poprawki, kopiuje
Rozwigzywanie };a u a‘cyjr.lym i( u?gwa Qani,.zmienia
prostych zadasi Rozumienie kr6j czcionki
problemowych i stosowanie i wielko$¢ komérek,
w arkuszu wdobhczen'lach - stosuje
kalkulacyjnym adr elscc)lwanla w obliczeniach
wzglednego, adresowanie wzgledne,
bezyvzglqdnego bezwzgledne
1 m1eszancgo, oraz mieszane,
kopiowanie formut
. ., -wykorzystuje arkusz
Umiejgtnosé do obliczen.
wykorzystania
arkusza do prostych
obliczer
3. Realizagarozpoczetego  Wykonywanie Uczen:
w edytorze tekstowym  obliczen - stosuje do obliczen
projektu dotyczacego do rozpoczetego w arkuszu
tw0fze1nila ioldertll‘ projektu kalkulacyjnym
EISZ cole él’ gzz;tq Rozumienie funkcje
afowg (&) (©3), i stosowanie prostych matematyczne,
Follegil] ac?alna , funkcji statystyczne,
Kalku atcv]vl Kosztow matematycznych, procentowe,
jego wytworzenia
. statystycznych, - rozwigzuje zadania
?tosloxyame prostych  procentowych 7a pomoca arkusza
unxo kalkulacyjnego.
matematycznych,
statystycznych,
procentowych
4. Graficzna prezentacja Umiejetnoé¢ graficznej Uczen:
danych (C4) (C5) prezentacji danych - prezentuje dane
Formatowanie zapomocg wykresu pomoca wykresu,
wykresu Umichtnoéé‘ ' - umie formatowaé
Wprowadzanla Zmian i e
i poprawek do wykresu,
formatowanie
wykresu
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Metody pomiaru

Nauczyciel obserwuje i ocenia:

¢ rozumienie podstawowych poje¢ zwigzanych z arkuszem
kalkulacyjnym;

¢ wprowadzanie i edycje danych;

¢ wykonywanie prostych zadan problemowych w arkuszu
kalkulacyjnym;

¢ stosowanie adresowania wzglednego, bezwzglednego
oraz mieszanego do rozwigzywania probleméw;

¢ prezentacje danych za pomoca wykresu.

Uwagal!

Nalezy dobierac tres¢ zadan do wczes$niej realizowanych projektow, tak,
aby ich rozwigzania byty kontynuacjg danych zagadnien.

8. Bazy danych
(podstawa programowa: Rozwigzywanie probleméw
za pomocq programoéw uzytkowych)

Lp. Zakres h?gd Szczegétowe cele Osiqgniecia
nauczania ucznia
L. Podstawowe pojecia Rozumienie Uczen:
zwigzane z bazami podstawowych poje¢  _ 5 podstawowe
danych: pole, rekord,  zwiazanych z bazami pojecia zwigzane
filtrowanie, sortowanie, danych z bazami danych,
kwerenda, raport, Zastosowanie baz -wie, jakie
formularz (C2) danych w réznych zastosowanie
Przyklady réznych dziedzinach maja bazy
rodzajéw baz danych danych,
(C4) (Co) i
- wymienia
i omawia rodzaje
baz danych.
2. Wykonywanie operacji Umiejetno$¢ Uczen:
na utworzonej bazie wyszukiwania, -wykonuje
danych (C3) sortowania, filtrowania, podstawowe
zmiany danych w bazie operacje na bazie
Importowanie bazy danych,
danych - potrafi
zaimportowac
baze danych.
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Zakres fresci . Osiqgniecia
Lp. . Szczegobtowe cele q_g M
nauczania ucznia
3. Tworzenie nowej bazy Umiejetno$¢ tworzenia  Uczen:
danych (C4) prostej bazy danych - umie utworzgé
Tworzenie kwerend, Tworzenie kwerend, prosta baze
Jormularzy, raportéw formularzy, raportéw  danych,
Umiejetnos¢ - tworzy proste
wprowadzania zmian  kwerendy,
?O istrlliejqc§go juz - potrafi wykona¢
ormularzairaportu o .
Wprowadzanie zmian i modyfikowa¢
do pdli rekordow go w widoku
formularza. projektu,
- wykonuje
zestawienie
w formie raportu.
Metody pomiaru

Nauczyciel obserwuje i ocenia:
¢ rozumienie podstawowych poje¢ zwigzanych z bazami
danych;
¢ wypowiedzi uczniéw na temat zastosowania r6znych
rodzajéw baz danych;
wykonywanie operacji na utworzonej bazie danych;
tworzenie prostych kwerend;
umiejetno$¢ tworzenia i modyfikacji formularza;
tworzenie zestawienia w formie raportu.

* & & o

Uwagal!

Najpierw przedstawiamy uczniom gotowe bazy danych i na nich wyko-
nujemy proste operacje. Nastepnie tworzymy wtasng baze, na przyktad
uczniow klasy.
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9. Aigorylmy
(podstawa programowa: Rozwigzywanie probleméw
w postaci algorytmicznej)
Lp. Zakres h?scl Szczegétowe cele Oslq?nlecla
nauczania ucznia
1. Pojecie algorytmu Zaznajomienie Uczen:
Sposoby zapisu zpojeciem algorytmu wyjasnia pojecie
algorytmow algorytmu,
Przyklady algorytméw Rozréznianie - podaje przyktady
shuzacych do algorytmoéw algorytmicznego
rozwigzywania i wypowiadanie si¢ rozwigzywania
probleméw na temat sposobéw  probleméw,
ich zapisu. - zna sposoby zapisu
Dostrzeganie algorytmow
algorytmoéw w i wypowiada si¢
otoczeniu (przyklady) na ten temat,
- potrafi przedstawi¢
algorytm w postaci
stownej,
-zna rodzaje skrzynek
do przedstawiania
algorytmu za pomoca
schematu blokowego.
2. Rodzaje algorytméw  Poznanie rodzajow Uczen:
(CZ) (C4)_: algorytm algorytmoéw wraz - tworzy schematy
11n10wy11('algorytm z przyktadami blokowe algorytméw,
z warunkiem o
Przedstawianie _ _zna rodzaje
Schemat blokowy algorytméw w postaci

algorytmu z warunkami
zagniezdzonymi — na
protlad wpbi najiges
z trzech liczb

Tworzenie
algorytmoéw w
programie Eli 2.0 (C4)

stownej i za pomoca
schematu blokowego

Umiejetnos¢
tworzenia prostych
algorytmoéw

w programie Eli 2.0

algorytméw i objasnia
je na konkretnych
przyktadach,

- sprawdza poprawnos¢
algorytmoéw,
przeprowadzajac
symulacje ich
dziatania.

Uczen:

- umie utworzy¢
proste algorytmy
w programie Eli 2.0,
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Lp. Zakres tr_escl Szczegébtowe cele Oslq_gmecla
nauczania ucznia
3. - tworzy algorytmy,
uruchamia je
i sprawdza
poprawnos¢ dziatania,
-wprowadza poprawki
i zapisuje utworzone
algorytmy.
4. Srodowisko Logo Poznanie grafiki Uczeni:
Komeniusz (C4) z6twia - zna érodowisko
Podstawy Umiejetnos¢ Logo Komeniusz,
programowania programowania ~umie wykona¢ proste
w Logo prostych rysunkéw rysunki za pomocg
Tworzenie procedur % Logo grafiki zétwia,
Z parametrem Tworzenie procedur wprowadza
Procedury wlasne Z parametrem poprawki, zapisuje
w Logo Tworzenie wlasnych  efekty swojej pracy,
procedur - procedury tworzy procedury
whasne w Logo wlasne oraz
procedury
Z parametrem.
Metody pomiaru

* &

* & o o

Nauczyciel obserwuje i ocenia:
rozumienie pojecia: algorytm;
algorytmiczne przedstawianie i rozwigzywanie probleméw;
tworzenie algorytméw za pomocy opisu stownego oraz

schematu blokowego;

umiejetno$¢ tworzenia algorytméw w programie Eli 2.0;

znajomo$¢ srodowiska Logo Komeniusz;

tworzenie prostych rysunkéw za pomoca grafiki z6twia;
tworzenie procedur wtérnych oraz procedur z parametrem.

Uwagal!

Uczniowie, ktorzy stabiej sobie radzg z algorytmicznym rozwigzywa-
niem probleméw oraz z tworzeniem rysunkéw w Logo, wykonujg ¢wi-
czenia z pomocg nhauczyciela. Uczniowie zdolniejsi wykonujg cwiczenia
bardziej ztozone.
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10. Modelowanie i symulacja

Lp. Zakres h?sm Szczegétowe cele 05|q.gn|ecm
nauczania ucznia
Modelowanie Rozumienie poje¢: Uczen:

a symulacja (C2) modellovyanle, - rozumie pojecia:
Zastosowanie symuiacja modelowanie,
symulacji Poznanie zastosowant  symulacja,

symulacji w ré6znych

- wie, w jakich

Nauczyciel obserwuje i ocenia:
rozumienie poje¢: modelowanie, symulacja;

tworzenie symulacji za pomocg programoéw uzytkowych;
rozwigzywanie zadan problemowych z zakresu r6znych
dziedzin (np. matematyki, fizyki) z wykorzystaniem symulacji;
wiedze na temat zastosowan i celowosci stosowania
symulacji proceséw i zjawisk.

dziedzinach dziedzinach zycia
i w jakim celu stosuje
sie symulagje.
Tworzenie symulagji ~ Wykorzystanie Uczen:
za pomocy programow - potrafi wykorzysta¢
programow uzytkowych znane programy
uzytkowych (C4) do symulacji uzytkowe
Symulacje w fizyce, Umiejetnos¢ do symulagji,
matematyce symulowania - rozwiazuje zadania
proceséwzréznych . ’
o ) pierajac sie
d‘zwd'zm. matematyki, na symuladii.
fizyki
Symulacje w Wyszukiwanie Uczen:
internecie (C6) 1n'formac11. - potrafi wyszukaé
Gry symulacyjne, w 1ntelrn'f.tc'1e ha temat  w internecie
symulatory symuacji 1 gler informacje na temat
symulacyjnych. symuladi,
Poznanie zastosowan  gier symulacyjnych,
symulatoréw - wie, w jakich
dziedzinach zycia
maja zastosowanie
symulatory.
Metody pomiaru
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Uwaga!

Zagadnienia modelowania i symulacji omawiamy na konkretnych przykia-
dach, bazujgc na dostepnych programach uzytkowych.

8. Materiat nauczania

Uwagi!
Przy tematach lekcji zaznaczono $ciezki edukacyjne: EF — edukacja fi-
lozoficzna, EP — edukacja prozdrowotna, EE — edukacja ekologiczna,

ECi M — edukacja czytelnicza i medialna, ER — edukacja regionalna,
EEu — edukacja europejska.

W tematyce zaje¢ zaznaczono $ciezki edukacyjne. Sa to tylko przy-

okreslonych zagadnierh pod warunkiem wprowadzenia do lekcji tresci
zwigzanych z tematyka danej Sciezki.

Tematyka zajeé w trzyletnim cyklu ksztatcenia

nieni . . .
Zagadnienie I rok nauki Il rok nauki 1l rok nauki
tematyczne
Budowa 1. Regulamin 1.Organizacja 1. Organizacja
i zastosowanie szkolnej pracowni pracy na zajeciach pracy na zajeciach
komputera  komputerowej. z informatyki. z informatyki.
Przedmiotowy Przedmiotowy Przedmiotowy
system oceniania  system oceniania  system oceniania
z przedmiotu z przedmiotu z przedmiotu
Informatyka. Informatyka. Informatyka.
2. Bezpieczna 2. Zagadnienia 2. Zagrozenia
i higieniczna praca etyczneiprawne i pozytki
z komputerem zwigzane wynikajace
(EP). z ochrong z zastosowan
3. Znaczenie W{asnoéci ‘ komputeréw
komputera intelektualnej (EF). i powszechnego
we wspolczesnym inStqu do
swiecie (EP). informacji (EF).
4. Ochrona
wlasnosci

intelektualnej.
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Tematyka zajeé w trzyletnim cyklu ksztatcenia

Zagadnienie
tematyczne

I rok nauki

Il rok nauki

Il rok nauki

System
operacyjny

Podstawy
edycji grafiki
(ECi M)

Prawo autorskie.

5. Budowa
komputera.

6.17. Urzadzenia
stuzace do
komunikowania
si¢

z uzytkownikiem.
8. Przygotowanie
zestawu
komputerowego
do pracy.

9. System
operacyjny.

10. Okna

w Windows.
Pulpit, ikony
pulpitu.

11. Podstawowe
operacje

na plikach

i folderach.

12. Odszukiwanie
plikéw i folderéw
w systemie.

13. Ochrona
przed wirusami
komputerowymi.

14. Podstawy pracy
w edytorze grafiki.
Narzedzia

i polecenia
aplikacji Paint

(ECi M).

3. Rodzaje plikow.

Atrybuty plikow.

4. Operacje na
plikach

i folderach. Praca
w systemie
sieciowym.

5. Profilaktyka
antywirusowa.
Rézne aspekty
powszechnego
dostepu do
informagji.

6. Rodzaje grafiki.

7. Importowanie
grafiki.

8. Tworzenie
wlasnej
kompozycji

graficznej (ECi M).

3. Zapobieganie
wirusom
komputerowym.

4. Praca w systemie
sieciowym.

5. Podstawowe
formaty graficzne.

6. Przetwarzanie
obrazéw.
Fotomontaz

(ECi M).
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Tematyka zajeé w trzyletnim cyklu ksztatcenia

Zagadnienie
tematyczne

I rok nauki

Il rok nauki

1l rok nauki

Praca
w edytorze
tekstu

(ECi M)

15.116. Tworzenie
rysunkéw w
programie Paint.
Optymalne
wykorzystywanie
mozliwosci
programowych
(ECi M).

17. Tworzymy

W programie
graficznym logo

szkoly (ECi M).

18. Projektujemy
kartke
okolicznosciowy
($wigteczna)

(ECi M).

19. Edytor
tekstowy

— wprowadzenie.
Zasady pracy

z edytorem
tekstowym (ECi M).

20. Edycja tekstu.
Atrybuty czcionki.
Akapity (ECi M).
21. Wstawianie do

tekstu symboli.
Tworzenie tabel
(ECi M).

22. Realizacja
projektu:

» worzymy
gazetke klasowa”
(ER). Kolumny

i tabulatory

(ECi M).

9. Praca
z dokumentem

wielostronicowym.

Zaktadka

i hiperlacze (ECi M).

10. Realizacja
projektu: ,,Folder
o mojej szkole”
(ER). Uktad
strony. Kolumny
(ECi M).

11. C.d. projektu:
Gromadzenie
zdje¢ i informacji.
Laczenie tekstu

z grafika (ECi M).

12. C.d. projektu:
Montaz calosci.
Sprawdzanie
pisowni. Wydruk

(ECi M).

7. Wstawianie

do dokumentu
wzordw i symboli
(ECi M).

8. Tworzenie
multimedialnego
dokumentu.

Wstawianie
dzwieku (ECi M).

9.110.
Projektujemy
zaproszenie

na impreze
klasowa (ER).
Ustawienie strony.
Redagowanie
tresci. Laczenie
tekstu z grafika.
Rozmieszczenie
calosci na stronie

(EGiM).
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Tematyka zajeé w trzyletnim cyklu ksztatcenia

Zagadnienie

tematyczne I rok nauki

Il rok nauki

1l rok nauki

23.Cd. projektu:
Faczenie tekstu

z grafika (ECi M).

24. C.d. projektu:
Nagtéwek i stopka.
Numerowanie
stron. Wydruk
(ECi M).

25. Multimedialne
programy
edukacyjne. Praca
Z programem
edukacyjnym

(ECi M).

26. Pobieranie
informacji

z réznych zrédel.
Encyklopedie,
internet (ECi M).

Multimedia

(ECi M)

13. Prezentacje
multimedialne
—wprowadzenie.
Zasady pracy

z programem
PowerPoint (ECi M).

14. Realizacja
jednego projektu
do wyboru (praca
w grupach
dwuosobowych)
(ECi M) (ER):
»Organizujemy
wycieczke klasowg
do...”, ,,Moje
miasto”,
»Najpickniejsze
zakatki $wiata”,
»Oferty biura
podrézy”.
Utozenie planu.
Dobor tha, grafiki.
Redagowanie
tekstu.

15. C.d. projektu:
wstawianie
nowych slajdéw,
animacje obiektéw,
przejécia miedzy
slajdami.

Dzwieki.

11. Tworzenie
multimedialnych
dokumentéw
(ECi M).

12. Formy
prezentacji

w internecie.
Poszanowanie
wlasnosci
intelektualnej
innych os6b
(ECi M).

13. Umieszczanie
prezentacji

w internecie

(ECi M).
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Tematyka zajeé w trzyletnim cyklu ksztatcenia

transmisji danych
w sieciach)

(ECi M).

28. Internet jako

sie¢ rozlegta
WAN (ECi M).

29. Rozmowy
przez internet.
Bezpieczenistwo

w sieci (ECi M).

30. Wyszukiwanie
i pobieranie
informacji

z internetu

(ECi M).

31. Tworzenie
dokumentu
tekstowego

na podstawie
informacji

z internetu.
Kopiowanie,
wklejanie i
formatowanie
tekstu i obrazéw

(ECi M).

konta pocztowego.
Przesylanie

i odbieranie
wiadomo$ci

(EGi M).

19.1 20.
Wyszukiwanie
informacji

w internecie

na temat:
»Bezpieczenistwo
w sieci”. Pisanie
referatu

z wykorzystaniem
znalezionych
informacji

(ECi M).

Zagadnienie |\ nauki I rok nauki I rok nauki
tematyczne
16. C.d. projektu:
Pokaz wykonanych
prezentacji
multimedialnych.
Internet 27. Sieci 17. Ustugi 14. Ustugi
isieci (ECi M) komputerowe. internetowe internetowe:
Rodzaje sieci, (EGiM). e-nauka, e-praca,
topologie 18. Zaktadani e-banki, e-zakupy
(protokotly - Lakiacanie (ECi M).

15.116.
Projektowanie
klasowej lub
szkolnej witryny
internetowej (ER).
Podstawy HTML
(ECi M).

17.C.d.
projektowania
strony WWW.
Grafika i muzyka
na stronie WWW
(ECi M).

18. Jak
opublikowac¢
utworzong strone
w internecie

(ECi M).
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Tematyka zajeé w trzyletnim cyklu ksztatcenia

Zagadnienie

I rok nauki Il rok nauki Il rok nauki
tematyczne
Obliczenia  32. Arkusz 21.122. 19. Rozwigzywanie
w arkuszu kalkulacyjny Rozwigzywanie zadan w arkuszu
kalkulacyjnym — wprowadzenie prostych zadan kalkulacyjnym
(ECi M). problemowych z zakresu réznych
Podstawowe warkuszu przedmiotow.
pojecia. Budowa  kalkulacyjnym 20.i 21.
arkusza. zzastosowaniem R, wissvwanie
33. Edycja danych. adresowania zadan
Tworzenie tabel bezyvzglqdnego problemowych
w arkuszu. 1 MIeszancgo. w arkuszu
Adresowanie 23. Obliczenia kalkulacyjnym
wzgledne. w arkuszu 7 zastosowaniem
Kopiowanie kalkulacyjnym. funkgji: Licz, Licz
formut. Kontynuacja Jezeli, Ile niepustych itp.
34.135. rozpoczetego (funkcje
Rozwigzywanie w edytorze matematyczne,
prostych zadan tekstowym statystyczne,
problemowych projektu procentowe).
w arkuszu dotyczacc‘ego 22. Graficzna
kalkulacyjnym. tworzenia folder U prezentacja
o szkole lub gazetki 4 anych w tabeli
klasowej (G4 (C5) 4 1kusza.

polegajaca na
kalkulagji kosztéw
jego wytworzenia
lub na przyktad
kalkulacja kosztéw
wycieczki klasowe;j.

24.125. Podstawy
tworzenia
wykreséw
warkuszu
kalkulacyjnym.
Formatowanie
danych wykresu.

23. Przenoszenie
danych z arkusza
kalkulacyjnego
do innych
aplikacji.
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Tematyka zajeé w trzyletnim cyklu ksztatcenia
Zagadnienie |\ nauki 1 rok nauki INl rok nauki
tematyczne
Bazy danych 26. Bazy danych 24. Importowanie

— wprowadzenie.  bazy danych.
Podstawowe Wyszukiwanie,
pojecia. Przyktady — sortowanie,
i rodzaje baz filtrowanie, zmiana
danych (ECi M). danych w bazie.
27. Wykonywanie  25. Tworzenie bazy
operacji na gotowej danych uczniéw
bazie danych. klasy.
26. Kwerendy,
czyli jak tworzy¢
zapytania
do utworzonej
bazy danych.
27. Tworzenie
formularzy
w widoku projektu
do bazy danych
uczniéw klasy.
Dotaczanie
do formularzy
obrazéw (zdjec).
28. Prezentowanie
danych z utworzonej
bazy uczniéw klasy
Za pomoca raportu.
Algorytmy 28. Pojecie 29. Algorytmiczne
algorytmu. rozwigzywanie
Sposoby zapisu probleméw w arkuszu
algorytmow. kalkulacyjnym.
29. Rodzaje Algorytm liniowy
algorytmoéw. i algory tm
Przyklady z warunkiem.
algorytmoéw 30. i 31. Tworzenie
w rozwigzywaniu i analizowanie
probleméw. dziatania algorytméw
w programie Eli 2.0.
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Tematyka zajeé w trzyletnim cyklu ksztatcenia

Zagadnienie

I rok nauki Il rok nauki 1l rok nauki

tematyczne
30.131. Tworzenie 32. Programowanie
algorytmow prostych rysunkéw
w programie Eli ~ w Logo. Procedury
2.0. Symulacje pierwotne.
dziatania ) 33. Tworzenie
algorytméw. wlasnych procedur
32.133. — procedury
Srodowisko Logo  wlasne w Logo.
Komeniusz. 34. Tworzenie
Podstawy . procedur
programowania  , ,,rametrem.
w Logo.

Modelowanie 34. Modelowanie  35. Modelowanie

i symulacja a symulagja. i symulagja.
Zastosowania Wykorzystanie
symulacji programéw
w réznych uzytkowych
dziedzinach. do symulagji.

35. Symulacje

36. Symulowanie

w internecie. proces6w z réznych
Wyszukiwanie dziedzin:
informacji matematyki, fizyki,

w internecie

na temat symulacji,
gier
symulacyjnych.
Symulatory.

biologii, ekonomii.

9. Metody oraz zasady nauczania
informatyki — propozycje

Informatyka jest mtoda dyscypling wiedzy, dlatego tez nalezy wy-
pracowac takie metody osiggania celéw edukacyjnych, ktére umozli-
wig przygotowanie ucznia do aktywnego i odpowiedzialnego zycia
w spoleczenistwie informacyjnym oraz pomogg rozwina¢ jego za-
interesowania.
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Specyfika przedmiotu ,Juformaiyka” wymusza stosowanie przez
nauczycieli takich metod pracy na lekgji, ktére bedg aktywizowaly
uczniéw, nie zniechecajac tych mniej zainteresowanych przedmio-
tem i jednocze$nie nie nudzac tych bardziej zdolnych, dla ktérych
informatyka jest przedmiotem zainteresowania.

Na lekcjach informatyki mozna zastosowa¢ metody wymie-
nione w dalszej cze$ci rozdziatu.

Metody podajgce stosowane s3 podczas poznawania nowych
poje¢ i wprowadzania w nowe zagadnienia.

Metody cwiczers praktycznych stosuje sie na kazdej lekcji informa-
tyki podczas:

¢ rozwigzywania probleméw z wykorzystaniem

odpowiedniego oprogramowania;

¢ korzystania z réznych zrédet informacji;

¢ prezentowania efektéw swojej pracy.
Metody eksponujgce maja zastosowanie na zajeciach, podczas ktérych
za pomoca komputera wykonuje sie pokaz czynnosci, programéw,
zjawisk, przebiegu proceséw. Pokaz wykonanych przez uczniéw
prezentacji multimedialnych i stron WWW zamieszczonych w in-
ternecie to takze sposéb na wyeksponowanie osiggnietych przez
uczniéw umiejetnosci.

Zalozeniem metod problemowych jest rozwigzywanie probleméw.
Na lekgjach informatyki moze to by¢ na przyktad poszukiwanie
rozwigzania danego algorytmu poprzez tworzenie schematéw blo-
kowych czy algorytmiczne rozwigzywanie probleméw w arkuszu
kalkulacyjnym, symulacje.

Podczas zaje¢ z arkusza kalkulacyjnego, majgcych na celu roz-
wigzywanie zadan z réznych przedmiotéw, mozna wykorzysta¢ me-
todg nauczania programowego, ktora polega na zwigkszaniu trudno-
$ci podczas rozwigzywania danego problemu poprzez racjonalne
zmniejszanie liczby wskazéwek naprowadzajacych. Ta metoda
jest zalecana do stosowania wobec uczniéw bardziej zdolnych.

Ciekawg grupa metod s3 metody aktywizujace ucznia. Metoda
projektéw ma za zadanie pobudza¢ do aktywnosci i zaangazowania.
Uczniowie, realizujac dany projekt, moga by¢ podzieleni na grupy.
Kazda z grup moze przygotowywa¢ inne zadanie. Koordynatorem
wspierajacym i ukierunkowujacym prace uczniéw jest nauczyciel.
Praca w poszczegélnych grupach koriczy sie zaprezentowaniem



PROGRAM NAUCZANIA W GIMNAZIUM 417

efektéw. Przykladem projektu moze by¢ realizacja jednego projektu
do wyboru (praca w grupach dwuosobowych): ,,Organizujemy wy-
cieczke klasowa do ...”, ,Moje miasto”, ,,Najpickniejsze zakatki
$wiata”, ,,Oferty biura podrézy”.

Realizujac projekt, uczniowie uktadaja plan, dobieraja tlo, gra-
fike, redaguja teksty, tworzg animacje obiektéw, przej$cia miedzy
slajdami, wstawiaja dZzwieki. Moga korzystac z réznych Zrédet oraz
wykorzystywa¢ rézne programy. Jedne grupy mogg przygotowaé
projekt pod katem historycznym, inne pod katem statystycznym
(z zaprezentowaniem obliczen i wykreséw wykonanych w arkuszu
kalkulacyjnym), jeszcze inne pod katem geograficznym itd.

Na zajeciach informatyki mozna réwniez zastosowac metodg de-
baty, podczas ktérej powinna wywigzac sie dyskusja, prezentowanie
pogladéw ,,za” i ,,przeciw”. Nie oznacza to, ze cala jednostka lek-
cyjna ma by¢ prowadzona tylko t3 metoda. Zagadnieniami, ktére
mozna wykorzysta¢ do takich zaje¢, sa:

¢ zagrozenia i korzyéci wynikajgce z zastosowania
komputeréw,

¢ rozne aspekty powszechnego dostepu do informacji;

¢ rozmowy przez internet, czyli jak zachowa¢ bezpieczenstwo
W sieci;

¢ prawo autorskie.

Zasady nauczania informatyki

Podczas zaje¢ z informatyki powinno wystepowaé stopmiowanie
trudnosci, czyli przechodzenie od zagadnien prostych, zrozumia-
tych do trudniejszych i bardziej ztozonych, ktére wymagaja weze-
$niejszego zaznajomienia z podstawami. Nie mozna sobie bowiem
wyobrazi¢ na przyklad symulacji odsetek bankowych bez wcze-
$niejszego zaznajomienia z arkuszem kalkulacyjnym.

Wazna zasadg jest rowniez ¢gczenie teorii z praktykq. Po zazna-
jomieniu z podstawowymi pojeciami dotyczacymi danego zagad-
nienia, nalezy przej$¢ do ¢wiczen praktycznych. Uczniowie po-
winni réwniez dostrzec celowos¢ wykonywania danych ¢wiczen.
Wazne jest, aby nie byly ,,oderwane” od rzeczywistosci, lecz zeby
dotyczyly spraw bliskich uczniom, na przyktad spraw klasowych,
szkolnych (,,Tworzenie klasowej lub szkolnej witryny WWW?>,
»Koszty wycieczki klasowej do...”).
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Bezposrednie poznawanie programéw, zaznajamianie sie z ich
funkcjami i rozwigzywanie konkretnych probleméw to stosowanie
zasady poglgdowosci. Systematycznosé w nauczaniu kazdego przedmio-
tu jest nie tylko zasada, ale waznym zadaniem w nauczaniu.

10. Jak sprawdzaé i oceniaé
osiggnigcia uczniow
— propozycje

Ocenianie osiqgnieé

Ocenianie uczniéw na lekcjach informatyki, tak jak na innych przed-
miotach, powinno spelnia¢ okreslone warunki. Wazna jest syste-
matyczno$¢ oceniania, co, jak pokazuje praktyka nauczania,
mobilizuje uczniéw. Jawnos¢ ocen pozwala unikng¢ niedomé-
wien. Zawsze powinien by¢ okreslony zakres pomiaru osiggniec.
Ocena powinna by¢ réwniez sprawiedliwa i obiektywna. Nalezy
unika¢ kierowania si¢ uprzedzeniami i subiektywizmem.
Osiagniecia uczniéw mozemy diagnozowa¢ w zakresie wiadomo-
$ci 1 umiejetnosci praktycznych. Powinni$my szczegélnie uwzglednié:
¢ umiejetnosci obstugi komputera oraz programéw
uzytkowych;
¢ rozwiazywanie probleméw za pomocg komputera;
¢ korzystanie z osiggnie¢ informatyki, w tym internetu;
¢ wlaéciwe zachowania podczas pracy z komputerem,
oprogramowaniem i réznymi zrédtami informacji.
Ocenianie na lekcjach informatyki powinno by¢ zgodne z zaloze-
niami szkolnego oraz przedmiotowego systemu oceniania. Ucznio-
wie kazdej klasy powinni by¢ z nimi zapoznani. Przedmiotowy sys-
tem oceniania powinien uwzgledniaé, co uczen powinien umieé
ijakie umiejetnoéci osiagnaé z zakresu poszczegdlnych blokow
tematycznych, ktore bedg realizowane na zajeciach informatyki.
Sprawdzanie osiggniec¢ uczniéw polega na obserwacji i ocenie:
¢ rozumienia podstawowych poje¢ i znajomosci zagadnieni
informatycznych, zawartych w programie nauczania
(testy, odpowiedzi uczniow);
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¢ wykonywania ¢wiczen praktycznych na lekeji
(praca na komputerze);

¢ uzytkowania sprzetu komputerowego i korzystania
z programoéw uzytkowych (praca na komputerze).

Sprawdzanie osiggnieé — propozycje
Propozycja i

Test wiadomosci z zakresu klasy |
(sprawdzian teorefyczny).

1. Informatyka jest...
a. nauka o komputerach
b. nauka o oprogramowaniu
c. naukg o komputerach i oprogramowaniu
d. nauka o przetwarzaniu informacji
2. Pamie¢ RAM jest:
a. pamiecig nietrwala
b. pamiecia trwaly
c. pamiecig zewnetrzna
d. pamiecia wewnetrzng
3. Edytor tekstu stuzy do:
a. wykonywania prostych obliczen
b. tworzenia tabel

4. Arkusz kalkulacyjny umozliwia:
a. formatowanie tekstéw
b. przegladanie stron WWW
c. wykonywanie obliczen
5. Jednostka pamieci komputera jest:
a. 1Hz
b. | MB
c. ROM
6. Klawisz Shift na klawiaturze stuzy do:
a. pisania polskich znakéw
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b. pisania litery z
c. pisania wielkich liter
7. Najczesciej uzywanymi paskami narzedziowymi w edytorze
tekstowym Word sg:

G tiieiiteccecsasoecccaccassssacvacssccscecscasssssssascscnance
8. System pomocy w programach uzytkowych stuzy do:

a. wprowadzania okre$lonych polecen

b. wyszukiwania informacji o programie

9. Prawo autorskie
a. umozliwia wykorzystanie w celach komercyjnych
danego wytworu czy programu
b. pozwala rozpowszechnia¢ wytwory innych oséb

10. Korzystajac z internetu mamy prawo do:
a. kopiowania prac innych
b. komunikacji oraz wyszukiwania informacj
c. kopiowania filméw, muzyki i programéw

Propozycja i

Cwiczenia sprawdzajgce z edytora grafiki dla klasy |
(sprawdzian praktyczny).

1. Zaprojektuj w edytorze grafiki kartke imieninowa dla swojego
kolegi oraz napisz zyczenia. Wykorzystaj wszystkie poznane
mozliwosci edytora grafiki. Zapisz swoja prace na dysku
twardym.

2. Narysuj w programie Paint rysunek podobny do ponizszego.
Uzyj linii krzywej, narzedzia do pisania tekstu oraz paska
narzedzi tekstowych do zmiany wielkosci i rodzaju czcionki.
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Propozycja Il

Cwiczenia sprawdzajgce z edylora tekstu dla kilasy |
(sprawdzian praktyczny)

1. Zastosuj graficzne punktory i sformatuj wedtug wzoru
(mozesz uzy¢ podobnych wzoréw)
a. Praca z akapitami
b. Wstawianie punktoréw graficznych
e Praca z akapitami
o Wstawianie punktoréw graficznych

R Praca z akapitami

R Wstawianie punktoréw graficznych
2. Wstaw tabele w edytorze tekstowym Word, aby wygladata
jak ponizej

Tekst
umieszczony
W pionie

45

3. Napisz w edytorze tekstowym tekst uzupelniony symbolami

jak ponizej:
Jutro o godzinie @ wyjezdzam do Krakowa. Czeka mnie

meczaca 4. Mam nadzieje, Ze przestanie wreszcie pada¢
deszcz i zaswieci ¢ . Kiedy dojade na miejsce, ® do Ciebie



46 PROGRAM NAUCZANIA INFORMATYKI W GIMNAZIUM

lub = 5. Ciesze sie ©, ze moge chod na troche wyjechac.
Tymczasem zegnam Cie . Przywioze Ci drobny .

Uwagi!

W klasie pierwszej podsumowaniem pracy z edytorem tekstowym jest
ocena realizacji projektu ,Tworzymy gazetke klasowg’. Prace uczniow
oceniamy pod katem poprawnego zastosowania kolumn, tabulatoréw,
taczenia tekstu z grafikg, wykorzystania nagtéwka i stopki oraz nume-
rowania stron.

W klasie drugiej do sprawdzenia zamierzonych osiggnie¢ z edytora tek-
stowego Word moze postuzyé realizacja projektu: ,Folder o mojej szkole”.
Estetyczne wykonanie i poprawno$c¢ zastosowania funkcji programowych
umozliwiajg okreslenie stopnia umiejetnosci ucznia i wiasciwego zastoso-
wania ich w praktyce.

Propozycja IV

Cwiczenia sprawdzajgce z arkusza kalkulacyjnego
dla klasy I (sprawdzian praktyczny).

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

a 585
b -1,42
c 1,42

4a-2b+5c
(2a—-c)(a-3)
2a—ab-2b-c/10
(5¢—5b+25a) / 5a

2. Oblicz pole i obwoéd prostokata o danych bokach aib.

a b
4 4,5
3,5 2,6

1,6 6,2
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Pole Obwéd

3. Skalkuluj koszty imprezy klasowej okreslajac wydatki
i oblicz saldo konicowe.

FUNDUSZ KLASOWY 135,50

WYDATKI KOszt

Napoje

Stodycze

Dekoracja sali
Zaproszenia
Nagrody

RAZEM WYDATKI
SALDO KONCOWE

4. Oblicz wartos§¢ wydatkéw wpisujac wlasciwa formute.

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
Dyskietki 1,44" 10 2,30
Guma do zucia 4 1,35
Pasta do zebéw 2 6,99
Czasopismo 1 5,61
Stodycze 4 3,26

RAZEM
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Propozycja V

Cwiczenia sprawdzajgce umiejetnosé tworzenia rysunkéw
w srodowisku Logo Komeniusz dla klasy Il

1. Otwérz program Logo Komeniusz
2. Narysuj tréjkat réwnoboczny o boku dhugosci 100 krokow.
Zapisz swoja prace.
3. Wykonaj polecenia:
¢ cs powt6rz 25 [np 120 pw 100]
¢ cs powt6rz 35 [np 80 pw 80]
¢ cs powtbrz 45 [np 60 pw 45]
¢ cs powt6rz 60 [np 30 pw 25]
Zapisz efekty swojej pracy.
4. Wpisz w wierszu polecen procedure wtérna, rysujacy
ponizsza figure i sprawdz jej dziatanie.

| I

kY

5. Opracuj procedure wtérng dla ponizszego rysunku

(dla chetnych):
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Propozycja Vi

Cwiczenia sprawdzajgce umiejetnosé
definiowania algoryiméw (kiasa Ili)

Jakie procedury nalezy napisa¢, aby powstaly ponizsze figury?

Podane powyzej zadania s3 jedynie propozycjami sprawdzania osig-
gnie¢ uczniéw na zakonczenie danego bloku tematycznego. Kaz-
dy sprawdzian powinien by¢ przez nauczyciela przemyslany,
a zadania zréznicowane i dobrane do mozliwosci uczniéw.

Osiggniecia uczniéw mozna sprawdzaé pod katem teoretycz-
nym i praktycznym. Specyfika przedmiotu powoduje, ze wigk-
szy nacisk kladzie si¢ na umiejetnosci praktyczne: obstuge
komputera i wykorzystanie programéw uzytkowych do rozwigzy-
wania réznych probleméw. Pisemne sprawdzanie wiadomosci, na
przyklad w formie testéw, w ktérych uczen bedzie zaznaczal wla-
$ciwe odpowiedzi, moze mie¢ charakter uzupelniajacy. Uwzglednie-
nie zagadnien lub pytan otwartych daje mozliwos¢ wypowiedzi
pisemnej na okres$lony temat.

Sprawdzajac osiggniecia uczniéw, warto przeprowadzi¢ ewa-
luacje zwrotna na temat stopnia trudnoéci czy zrozumienia pytan.
Informacje zwrotne od uczniéw moga by¢ ujete w formie tabela-
rycznej, jak ponize;j.

Stopien trudnosci i zrozumienia éwiczen

Numer  zbyt lalwe fudne zozumiate MOZOZU-
éwiczenia tatwe miate

Forme pomiaru osiggnie¢ ucznia z zakresu kolejnych blokéw
tematycznych nauczyciel powinien dostosowa¢ do poziomu uczniéw.
Sprawdzanie umiejetnosci weale nie musi by¢ dla uczniéw nudng
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konieczno$cia, gdyz moze uwzglednia¢ ich zainteresowania, a na-
uczyciel moze tak dobiera¢ tresci ¢éwiczen, aby nie byly oderwane od
rzeczywistosci i bezposrednio nawigzywaly do bliskich uczniom za-
gadnien.

Powodzenia!



