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OD WYDAWCY

Szanowni Nauczyciele informatyki,

przekazujemy Paristwu program nauczania informatyki, przewidziany do realizacji na po-
ziomie szkoty podstawowej (klasy IV-VI) i gimnazjum, a wiec na drugim i trzecim etapie ksztat-
cenia ogdlnego.

Stanowi on czes$¢ projektu o wspdinej nazwie INFORMATYKA 2000 - kompleksowej propo-
zycji programowej, wspomaganej bazg pomocy dydaktycznych (podreczniki i zbiory ¢wiczer
dla ucznia, poradniki metodyczne dla nauczyciela oraz inne pomoce edukacyjne), do na-
uczania informatyki.

Mamy nadzieje, ze nasz program nauczania informatyki ocenicie Paristwo jako propozy-
cje wartosciowq, przydatng w planowaniu kolejnych czynnosci dydaktycznych: od opracowa-
nia konspektéw po sprawdzenie i ocene osiggnie¢ uczniéw. Takze ci z Paristwa, ktérzy
dotychczas uczyli wedtug wiasnych programéw autorskich, mogq znalezé w naszych mate-
riatach inspirujgce tresci i rozwigzania metodyczne utatwidjgce uczniom uzyskanie podsta-
wowych kompetencji w dziedzinie informatyki.

Niniejsze wydanie programu zawiera dodatek, w ktérym zamieszczono aktualng wersje
materiatu nauczania z propozycjq rozktadu godzin dla klas IV-VI szkoty podstawowej oraz
dla gimnazjum.

Zachecamy Parstwa do korzystania z tego programu.

Wydawnictwo CZARNY KRUK
Bydgoszcz
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1. WPROWADZENIE

Wraz z szybkim rozwojem sprzetu komputerowego i oprogramowania oraz powszechng
komputeryzacjg wiekszosci dziedzin zycia codziennego ustawicznie wzrasta rola edukacii
informatycznej. Obecnie nikt nie zastanawia sie juz nad potrzebq tej edukaciji, lecz jedynie
nad miejscem i zakresem informatyki w szkole.

Ostatnie lata przyniosty szczegdinie wyrazny wzrost rangi informatyki jako dziedziny wie-
dzy, w obrebie ktérej zachodzq istotne zmiany dotyczgce przede wszystkim tresci programo-
wych i pozioméw ksztatcenia.

Reforma systemu edukacji Ministerstwa Edukacii Narodowei" umieszcza edukacje infor-

matyczng w nowym ustroju szkolnym:

- w szkole podstawowej (etap I),

- w gimnazjum,

- na poziomie liceum profilowanego (fakultatywnie).

Zapisy podstawy programowej ksztatcenia ogéinego? przewidujg, ze nauczanie informa-
tyki na poziomie gimnazjum z wczesniejszym wprowadzeniem do edukacji informatycznej
w szkole podstawowej (etap Il) doprowadzi do tzw. alfabetyzacji komputerowej, zapewniajg-
cej uczniom mozliwosc¢ korzystania z urzqdzen, sprzetu i oprogramowania komputerowego
oraz przygotowuijgcej ich do zycia w spoteczenstwie informacyjnym i swiadomego wyboru
dalszego kierunku ksztatcenia.

Dopiero fresci programowe na etapie liceum z informatykq, tworzqcg profil ksztatcenia,
obejmujq w szerokim zakresie zagadnienia rozwijajgce zainteresowania informatyczne (m.in.
programowanie z uwzglednieniem wybranego jezyka wysokiego poziomu). Na tym etapie
mowi sie réwniez o ksztatceniu samodzielnosci intelektualnej i o przygotowaniu mtodziezy
do egzaminu maturalnego z informatyki.

W zwigzku z powyzszym wskazane jest, aby program nauczania informatyki na Il i lll eta-
pie ksztatcenia przygotowywat uczniéw do osiggniecia podstawowych umiejetnosci i kom-
petencji w dziedzinie obstugi i zastosowania komputeréw, technologii informacyjnej i urzg-
dzen opartych na technice komputerowej, stosowania réznego rodzaju programéw uzytko-
wych i edukacyjnych, korzystania z dostepnych Zrédet informaciji oraz rozwigzywania proble-
mow przez stosowanie podstawowych metod algorytmicznych.

Jednoczesnie szybki rozwéj sprzetu komputerowego i oprogramowania powoduje bty-
skawiczne zwigkszanie sie liczby podstawowych zagadnier z dziedziny informatyki, wpro-
wadzajgc fym samym nowe pojecia wymagajgce nowych umiejetnosci. Program nauczania
informatyki musi wiec by¢ na tyle elastyczny, by sprosta¢ réwniez tym tendencjom i umozliwi¢
uczniom wzbogacenie wiedzy dotyczgcej nowoczesnych technologii.

Pewne tresci programowe sq jednak state, a pewne umiejetnosci - konieczne do prawi-
dtowej pracy z komputerem i jego oprogramowaniem. Zamiast uczy¢ obstugi jednego syste-
mu operacyjnego czy edytora tekstu, lepiej przekazaé uczniom uniwersalng wiedze i umiejet-

) Reforma Systemu Edukacii, projekt, MEN, Warszawa, maj 1998 z p6zniejszymi zmianami.
Podstawa programowa ksztatcenia ogélnego dla szescioletnich szkét podstawowych i gimnazjow, Zatgcznik Nr 1
do rozporzgdzenia Ministra Edukacji Narodowej z dnia 15 lutego 1999.
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nosci dotyczqce podstawowych technik obstugi komputera oraz wskazywaé narzedzia po-
mocnhe w rozwigzywaniu podstawowych probleméw.

Gtéwnym zadaniem nauczyciela powinno wigc by¢ skuteczne zachecanie uczniéw do sa-
modzielnego zdobywania umiejetnosci wynikajgcych z coraz wiekszych mozliwosci zastoso-
wania komputeréw i szeroko pojetej technologii informacyjnej. Nie mozna tez zapomina¢
o elementach algorytmiki, ktére w naturalny sposéb pomogqg im zapoznaé sie z niektdrymi
metodami rozwigzywania typowych probleméw praktycznych i szkolnych.

Czes¢ wskazanych w programie umiejetnosci nalezy uwazaé za konieczne do opanowa-
nia przez kazdego ucznia na danym poziomie, inne natomiast powinny byé roztozone w cza-
sie catego roku nauki w taki sposéb, aby wielokrotnie przewijaty sie w réznych zagadnie-
niach. Dotyczy to przede wszystkim wykorzystania w procesie dydaktycznym sieci internetu
jako narzedzia do pozyskiwania informacii.

Wychodzimy z zatozenia, ze informatyka, bedgc przedmiotem uzytkowym, musi by¢ na-
uczana w korelaciji z innymi przedmiotami, jezeli uczert ma w przysztosci dostrzegaé rézno-
rodne mozliwosci zastosowania komputera we wszystkich dziedzinach zycia. Bytoby ideal-
nie, gdyby nie tylko nauczyciel informatyki nawigzywat do innych przedmiotéw, lecz by takze
nauczyciele tych przedmiotéw umieli wykorzysta¢ na swoich lekcjach informatyczne kompe-
fencje uczniow.

Oto niezbedne informacje o haszym programie:

- Program INFORMATYKA 2000 jest zgodny z zapisami podstawy programowej ksztatcenia
ogélnegos’ dla szkoty podstawowej i gimnazjum.

- Zakres programu obejmuje edukacje informatyczng w szkole podstawowej na Il etapie
ksztatcenia i na poziomie gimnazjum jako nauczanie przedmiotowe.

- Program jest przygotowany do realizacii:

1. w szkole podstawowej (Il etap) w cyklu jednorocznym na zajeciach z informatyki,

2. w gimnazjum - nauka przedmiotowa informatyki w cyklu dwuletnim; na tym etapie prze-
widuje sie réwniez mozliwos¢ ksztatcenia w cyklu jednorocznym, gdy pozostate tresci
nauczania mogq by¢ realizowane na zajeciach két zainteresowan (dotyczy to gimna-
zjum, kitére realizowaé bedzie informatyke w ciggu jednego roku nauki).

- Redlizacja petnej wersiji programu wymaga wykorzystania na zajecia z informatyki odpo-
wiedniej liczby godzin z puli bedgcej do dyspozycii dyrektora Y w szkole podstawowej (na |l
etapie) i w gimnazjum.

- Zakres materiatu przystosowany jest do mozliwosci sprzetowych w wiekszosci szkolnych
pracowni wyposazonych w komputery klasy PC, uwzglednia sie jednoczesnie szybki roz-
wéj komputeryzacii.

- Czesc programowa dotyczgca szkoty podstawowej ma charakter wprowadzajgcy do edu-
kaciji informatycznej, stqd tez wynika jej nieco odmienna struktura tresci programowych
w stosunku do gimnazjum.

9 Podstawa programowa ksztatcenia ogélnego dla szescioletnich szkét podstawowych i gimnazjéw, Zatgeznik Nr 1
do rozporzgdzenia Ministra Edukaciji Narodowej z dnia 15 lutego 1999.
Ramowe plany nauczania w szkotach publicznych, Zatgczniki Nr 1i Nr 4 do rozporzgdzenia Ministra Edukaciji Naro-
dowej z dnia 15 lutego 1999.
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- Program dla gimnazjum ma uktad spiralny, umozliwiajgcy uczniom lepsze zrozumienie
tresci i wielokrotny powrét w trakcie nauczania do podstawowych zagadnienr informatycz-
nych. Nie wskazuje sie wyraznie klas gimnazjum, w ktérych przewidziana jest realizacja
programu w cyklu dwuletnim (lub ewentualnie w cyklu jednorocznym), gdyz zaleze¢ to
bedzie od przyjetego przez szkote ogélnego ramowego planu nauczania.

- W programie przedstawiono zoperacjonalizowane cele ksztatcenia, materiat i osiggniecia
uczniéw z podziatem na podstawowe oraz ponadpodstawowe (podane kursywq), a takze
propozycie metod sprawdzania i oceny tych osiggniec.

- Nie zaleca sie ,monokultury” metodycznej, lecz state aktywizowanie uczniéw i zachecanie
ich do samodzielnego odkrywania bogatych mozliwosci wynikajgcych z pracy z kompute-
rem.

- W programie nie wskazano konkretnych aplikaciji, ktérych obstugi nalezy nauczaé, a jedy-
nie poleca sie pewne oprogramowanie, na podstawie kiérego mozna uczniom pokazaé
narzedzia i metody pracy z komputerem.

Proponowany program, oparty na powyzszych zasadach, ma ukierunkowaé prace na-
uczyciela tak, aby osiggnat on podstawowe cele nauczania na Il i lll etapie ksztatcenia. Pro-
gram ten z jednej strony zaktada uniwersalnosé, a z drugiej - oparty jest na wieloletnim dy-
daktycznym doswiadczeniu autoréw.

Program INFORMATYKA 2000 jest przewidziany do realizacji w zreformowanym systemie
edukacii i dlatego tez dotyczy on wytgcznie nowego ustroju szkolnego.

2. PRACOWNIA INTERNETOWA W KAZDEJ GMINIE

Projekt ,Pracownia internetowa w kazdej gminie””, bedqcy istotnym krokiem wspieraig-
cym wdrazanie reformy oswiatowej, jest najwiekszym przedsiewzieciem w dotychczasowej
historii edukacii informatycznej w Polsce.

Cel projekiu:

- przygotowanie uczniéw do zycia w globalnym spoteczerstwie informacji poprzez zapew-
nienie mozliwosci korzystania z technologii informacyjnej i komunikacyjnej w uczeniu sie
i rozwigzywaniu problemaéw,

- usprawnienie komunikacji w systemie oswiaty,

- dziatanie na rzecz wyréwnania szans mtodziezy z matych i oddalonych od centréw kultu-
rowych miejscowosci,

- dziatanie inicjujgce rozwéj edukacji informatycznej, a w szczegélnosci upowszechnienie
dostepu do infernetu.

Zadania do realizaciji:

- wyposazenie w kazdej gminie w Polsce jednej szkolnej pracowni w dziesie¢ multimedial-
nych stanowisk komputerowych potgczonych sieciq lokalng, z dostepem do internetu,

- dostarczenie do kazdej pracowni oprogramowania zapewniajgcego uczniom (zgodnie
z podstawq programowq reformowanej szkoty) realizowanie celéw edukacii informatycz-
nej i mozliwos¢ korzystania z technologii informacyijne;j,

3 Projekt ,Szkota doby infernetu w globalnym spoteczeristwie informacii. Pracownia internetowa w kazdej gminie”,

MEN, Warszawa, kwiecieri 1998.
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- przygotowanie do realizacji zadan edukacji informatycznej trzech nauczycieli w kazdej szkole
biorqcej udziat w projekcie.

W sktad kazdej pracowni wchodzi jeden komputer nauczycielski, stanowiqcy serwer pra-
cowni spietej w sie¢ lokalng, dziewie¢ komputeréw jako uczniowskie stacje robocze, drukar-
ka laserowa i modem. Na komputerach uczniowskich zainstalowany zostanie system opera-
cyiny WINDOWS 98PL i pakiet WORKS 4.0PL, a na serwerze: BACK OFFICE SMALL BUSINESS
SERVER, MS OFFICE, pakiet WORKS 4.0PL i dodatkowe oprogramowanie edukacyjne. Cata pra-
cownia komputerowa zostanie podtgczona do sieci internetu przez wydzielong w szkole,
oddzielng linie telefoniczng i skonfigurowana na ogélnodostepny numer TP S.A.°.

Zastosowana tutaj konfiguracja sprzetowo-programowa odgrywa wazng role w interne-
towej pracowni szkolnej’, gdyz zapewnia ona zaréwno tatwy dostep do internetu, jak tez
umozliwia dzielenie sie jego zasobami.

Poniewaz pracownie te sq wyposazone w nowoczesny sprzet o jednolitej konfiguracii
i jednolitym pakiecie oprogramowania, wida¢ wiec wyraznie, ze projekt ten ma bardzo duze
znaczenie dla bazy dydaktycznej i sprzetowej w pracowniach komputerowych wystepujg-
cych w gimnazjach (szkoty, ktére obecnie biorg udziat w tym projekcie, sq w wigkszosci przy-
sztymi gimnazjami).

Z dydaktycznego punktu widzenia wskazane jest, aby réwniez w programie INFORMATY-
KA 2000 projekt ten znalazt odbicie. Dotyczy to przede wszystkim praktycznego wykorzysta-
nia zainstalowanego w pracowni szkolnej oprogramowania oraz korzystania z sieci interne-
tu. Wazne jest takze przetwarzanie zbioréw informacji pochodzqcych z dotgczonego multi-
medialnego oprogramowania edukacyjnego (wsréd takich programéw nie powinno zabrak-
nqc¢ encyklopedii multimedialnych czy stownikéw jezykowych).

W zwigzku z tym w procesie edukacii informatycznej na poziomie gimnazjum z pracowniq
wyposazong w ramach projektu ,Pracownia internetowa w kazdej gminie” zalecane jest wy-
korzystanie:

1. systemu operacyjnego WINDOWS 98PL jako Srodowiska pracy,

2. pakietu WORKS 4.0PL jako oprogramowania narzedziowego (edytor tekstu, arkusz kalku-
lacyjny, baza danych),

3. internetu w zagadnieniach zwigzanych z komunikacjg oraz przetwarzaniem informaciji po-
zyskanych z zasobdw tej sieci.

Pierwsze z wymienionych zagadnien tgczy sie bezposrednio z pracg w sieci lokalnej opar-
tej w tych pracowniach na serwerze BACK OFFICE SMALL BUSINESS SERVER wykorzystujgcym
platforme WINDOWS NT SERVER 4.0.

W drugim zagadnieniu nalezy zwréci€é uwage na mozliwos¢ wykorzystania innego opro-
gramowania narzedziowego, np. zainstalowanego na serwerze nauczycielskim MS OFFICE.
Jednak z punktu widzenia tatwosci obstugi i polskiej wersiji jezykowej bardziej wskazane,
w tym przypadku, jest korzystanie z pakietu WORKS 4.0PL, gdyz wystepuje on dodatkowo na
kazdej uczniowskiej stacji robocze;i.

8 Wiecej informacji na temat wyposazenia i konfiguracji pracowni komputerowej mozna uzyskac w internecie pod
adresem Ministerstwa Edukacji Narodowej i Sportu w Warszawie: http://www.menis.gov.pl.
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Trzecie zagadnienie zwigzane z internetem nabrato w ostatnim czasie duzego znaczenia
dzieki ogromnej popularnosci, jakq cieszy sie ta sie¢. W zwigzku z tym nalezy przyiqc, ze jej
wykorzystanie ma w czasie catego procesu ksztatcenia zadanie wspomagajqce, gtéwnie
przez pozyskiwanie i przetwarzanie informacii. Z drugiej strony internet stat sie obecnie waz-
nym narzedziem stuzgcym do komunikacji miedzy uzytkownikami tej sieci (infernautami), czego
réwniez nie mozna poming¢ w procesie nauczania.

Wskazéwki dla nauczycieli ze szkét biorqcych udziat w projekcie ,Pracownia infernetowa
w kazdej gminie” zostaty dodatkowo umieszczone w planie pracy wéréd uwag o realizacii.

3. OGOLNE CELE KSZTAECENIA INFORMATYCZNEGO

Drugi i frzeci etap ksztatcenia ogélnego (klasy IV - VI szkoty podstawowej i | - Il gimnazjum)
przewidujg wprowadzenie uczniéw w jezyk i tresci podstawowych dziedzin wiedzy, ksztatcgc
ich samodzielnos¢ intelektualng i umozliwiajgc dokonanie swiadomych wyboréw edukacyj-
nych odpowiednio do ich uzdolnieri oraz osiggniec.

Informatyka, tworzgca jednq z dziedzin (przedmiot nauczania), ma we wspétczesnym ustroju
szkolnym wazne znaczenie dla ogélnego wyksztatcenia uczniéw i rozwoju ich osobowosci.

Jednym z istotniejszych zadan edukaciji informatycznej na tych etapach jest skoncentrowa-
nie uwagi na rozwijaniu samodzielnego myslenia uczniéw, z jednoczesnym usunigciem nad-
miaru wiadomosci encyklopedycznych. W tym celu konieczne jest stworzenie odpowiednich
warunkéw do osiggniecia przez uczniéw tzw. alfabetyzacji komputerowei, od ktérej zalezy
rozwdj dalszych zainteresowan informatycznych. tgczy sie to zaréwno z zainteresowaniem
uczniéw rozwojem zastosowarn komputeréw, technologii informacyjnej i urzqdzen opartych
na technice komputerowej (dostrzeganie korzysci i zagrozen zwigzanych z tym rozwojem),
jak i z przygotowaniem ich do aktywnego i odpowiedzialnego zycia w spoteczeristwie infor-
macyjnym.

Waznym elementem jest celowe stosowanie réznych narzedzi informatycznych, czyli wszel-
kiego rodzaju oprogramowania uzytkowego do rozwigzywania typowych probleméw prak-
tycznych i szkolnych.

Réwniez dostep i korzystanie z réznych multimedialnych zrédet informacii i zasobéw sie-
ciowych, w tym sieci internetu zapewniajqcej takze mozliwos¢ komunikowania sie na odle-
gtos¢, wptynie na atrakcyjnos¢é samego procesu nauczania. Dodatkowo na poziomie ksztat-
cenia informatycznego w gimnazjum planowane jest rozwigzywanie umiarkowanie ztozo-
nych probleméw przez stosowanie podstawowych metod algorytmicznych. To takze wzbo-
gaci proces ksztatcenia i zapewni uczniom uzyskanie podstawowych kompetenciji w zakresie
informatyki.

Kompetencie to nie tylko wiadomosci, umiejetnosci i sprawnosci, lecz takze zintegrowana
z nimi motywacja, fotez w ksztatceniu informatycznym nalezy potozyé¢ szczegélny nacisk na
spoteczne, etyczne i ekonomiczne aspekty rozwoju informatyki, chodzi bowiem o to, by umie-
jetnosci informatyczne uczniowie wykorzystywali z zachowaniem obowigzujqcych przepiséw
i w godziwych celach.
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4. MATERIAL NAUCZANIA

SZKOtA PODSTAWOWA

1. TECHNIKA KOMPUTEROWA W ZYCIU CZEOWIEKA

1.1. Bezpieczna i higieniczna praca z komputerem.

1.2. Prawa uzytkownika.

1.3. Obszary zastosowan komputeréw.

1.4. Przyktady zastosowan urzqdzen opartych na technice komputerowej.

2. PRACA Z KOMPUTEREM

2.1. Elementy sktadowe zestawu komputerowego.

2.2. Sposoby komunikaciji z komputerem.

2.3. Wyszukiwanie i uruchamianie programéw.

2.4. Zapisywanie i odczytywanie wynikéw pracy z komputerem.

3. PRAKTYCZNE ZASTOSOWANIA KOMPUTERA

3.1. Wykonywanie obliczen.
3.2. Rysowanie i malowanie.
3.2.1. Operowanie kolorem.
3.2.2. Rysowanie na ekranie (komputerowy otéwek).
3.2.3. Malowanie na ekranie (komputerowy pedzel).
3.3. Pisanie.
3.3.1. Klawiatura jako narzedzie do pisania tekstow.
3.3.2. Praca z gotowym tekstem.
3.3.3. Redagowanie tekstu.
3.4. Drukowanie prac.

4. KOMPUTER JAKO ZRODLO WIEDZY | ROZRYWKI

4.1. Wykorzystanie prostych programéw dydaktycznych do wspomagania uczenia sie.
4.2. Wykorzystanie informacii ze zbioréw multimedialnych.
4 3. Rozrywka z komputerem.



4. MATERIAE NAUCZANIA - GIMNAZJUM

GIMNAZJUM

| ROK NAUKI

I ROK NAUKI

1. KOMPUTER W ZYCIU CZEOWIEKA

1.1. Bezpieczna i higieniczna praca z kompu-
terem.

1.2. Zasady zgodnego z prawem wykorzysty-
wania komputera (prawo autorskie, licen-
cja, piractwo komputerowe).

1.3. Zastosowanie komputera w szkole.

1.1. Przyktady zastosowar komputeréw w réz-
nych dziedzinach i korzysci stqd ptynqce.

1.2. Zagrozenia wynikajgce z rozwoju zasto-
sowan komputeréw i tatwego dostepu do
informacii.

2. PRACA Z KOMPUTEREM

2.1. Elementy sktadowe zestawu komputero-
wego i ich prawidtowe potqczenie.

2.2. Podstawowe elementy budowy wewne-
trznej komputera; rodzaje pamieci kom-
putera.

2.3. Urzqdzenia zewnetrzne zestawu kompu-
terowego (przeznaczenie i obstugal).

2.4. Struktura zapisu danych na dysku.

2.5. Srodowisko pracy.

2.5.1. Sposoby komunikacji z kompute-
rem.

2.5.2. Wyszukiwanie i uruchamianie pro-
gramaéw; wirusy komputerowe.

2.5.3. Zapisywanie i odczytywanie wyni-
kéw pracy z komputerem.

2.5.4. Kopiowanie i usuwanie plikéw.

2.1. Podstawowe operacje w Srodowisku pra-
cy (organizowanie, porzgdkowanie, prze-
chowywanie, wyszukiwanie zbioréw).

2.2. Praca komputera w réznych srodowiskach
(z r6znymi systemami operacyjnymi).

2.3. Podstawowe zasady pracy w systemach
sieciowych.

2.4. Zabezpieczeniai profilaktyka antywiruso-
wa.

2.5. Kompresja danych.

2.6. Instalacja programow.

3. PROGRAMY UZYTKOWE

3.1. EDYTOR GRAFIKI

3.1.1. Dobér narzedzi i koloréw.

3.1.2. Wykorzystanie elementéw goto-
wych (prostokaty, okregi, kota, elip-
sy).

3.1.3. Wypetnianie obszaru.

3.1.4. Wstawianie napisow.

3.1.5. Operacje na elementach graficz-

nych (wycinanie, kopiowanie, prze-

suwanie, usuwanie btedéw).

Zachowywanie prac w pliku na dys-

ku, odczytywanie prac.

3.1.6.

3.1. EDYTOR GRAFIKI

3.1.1. Wykorzystanie narzedzi dodatko-

wych edytora.

Zapisywanie grafiki w réznych for-

matach.

3.1.3. Importowanie grafiki.

3.1.4. Drukowanie prac (parametry druku
grafiki, podglad wydruku).
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4. MATERIAL NAUCZANIA - GIMNAZJUM

3.2. EDYTOR TEKSTU

3.2.1. Postugiwanie sie klawiaturg (w tym
uzyskiwanie polskich znakéw dia-
krytycznych).

3.2.2. Uktad strony dokumentu.

3.2.3. Praca z tekstem (zasady wprowa-
dzania tekstu, poruszanie sie po
tekscie, poprawianie btedéw, za-
chowywanie tekstu).

3.2.4. Podstawy edyciji tekstu (czcionkaijej
atrybuty, akapit i jego parametry,
blok i operacje blokowe: formato-
wanie, kopiowanie, przesuwanie,
usuwanie).

3.2.5. Drukowanie dokumentu (parame-
try wydruku).

3.3. ARKUSZ KALKULACYJINY

3.3.1. Budowa arkusza kalkulacyjnego.

3.3.2. Projektowanie arkusza; wprowa-
dzanie i edycja danych.

3.3.3. Definiowanie prostych formut.

3.3.4. Kopiowanie zawartosci komorek (w
tym kopiowanie formut).

3.3.5. Rozwigzywanie prostych zadar ob-
liczeniowych.

3.4.BAZA DANYCH

3.4.1. Podstawowe pojecia (baza danych,
pole, rekord).
3.4.2. Korzystanie z gotowych baz danych.

3.2. EDYTOR TEKSTU

3.2.1. Dobér formy do tresci dokumentu.

3.2.2. Korekta tekstu (wyszukiwanie i za-
miana stéw, narzedzia kontroli po-
prawnosci ortograficznej).

3.2.3. Tworzenie tabel i ramek.

3.2.4. Zapisywanie tekstu w réznych for-
matach.

3.2.5. tqczenie tekstu i grafiki.

3.2.6. Zaawansowana edycja tekstu (sty-
le i ich zastosowanie, edycja na-
gtéwka i stopki).

3.3. ARKUSZ KALKULACYJINY

3.3.1. llustracja danych arkusza za pomo-
cq wykresu.

3.3.2. Rozwigzywanie prostych zadan
problemowych.

3.3.3. Przygotowanie arkusza do druku.

3.3.4. Drukowanie arkuszaijegoilustracii
graficznej.

3.4. BAZA DANYCH

3.4.1. Tworzenie baz danych.

3.4.2. Podstawowe operacije systemu baz
danych (wprowadzanie i edycja da-
nych, wyszukiwanie, usuwanie, mo-
dyfikowanie, porzgdkowanie da-
nych).

4. MULTIMEDIALNE ZRODA INFORMACII

4.1. Zastosowanie multimediéw w edukacii.
4.2. Pokaz edukacyjnego programu multime-
dialnego.

4. Praca z programem multimedialnym.
4.2. Poszukiwanie i pobieranie informacijiz réz-
nych Zrédet.



4. MATERIAE NAUCZANIA - GIMNAZJUM

5. ALGORYTMY

5.1. Algorytmy wokét nas (przyktady prostych
algorytméw opisujgcych codzienne czyn-
NoSci).

5.2. Przyktady dziatan niealgorytmicznych.

5.3. Zapis algorytmu (forma jezykowa i sche-
mat blokowy).

5.4. Przyktady algorytméw rozwigzujqcych
proste problemy z innych przedmiotéw
(matematyka, fizyka, jezyk polski).

5.1. Analiza sytuacii problemowej (cel do osig-
gniecia, dane, dobér algorytmu).

5.2. Konstruowanie algorytméw rozwigzan
probleméw z innych przedmiotéw i oce-
na ich poprawnosci.

5.3. Tworzenie algorytméw z wykorzystaniem
programoéw narzedziowych.

5.4. Wykonywanie zadan w frybie inferakcyj-
nym (wydawanie polecen w jezyku pro-
gramowania).

5.5. Zapis algorytmu w postaci procedur jezy-
ka programowania.

5.6. Przyktady prostych programéw w struktu-
ralnym jezyku programowania.

6. MODELOWANIE | SYMULACJA

6.1. Wykorzystanie programéw uzytkowych do
symulacji proceséw.

6.1. Tworzenie wtasnych modeli zjawisk i sy-
mulaciji proceséw z wykorzystaniem pro-
graméw narzedziowych lub jezykéw pro-
gramowania.



m 5. WYMAGANIA WOBEC UCZNIOW, KRYTERIA ICH USTALANIA

5. WYMAGANIA WOBEC UCZNIOW, KRYTERIA ICH USTALANIA

Wymagania wobec uczniéw dzielimy w programie na podstawowe (te powinien spetnic
kazdy uczen) i ponadpodstawowe (zawierajgce zaréwno wymagania rozszerzajqce, jak i do-
petniajqce).

Wymagania podstawowe odnoszq sie przede wszystkim do realizacji podstawy progra-
mowej w zakresie edukacji informatycznej na poziomie szkoty podstawowej i gimnazjum.

W kryteriach ustalania wymagan uwzglednilismy:

- przystepnosé (tatwe - trudne),

- uzytecznos¢ (praktyczne - teoretyczne),

- niezbednos¢ w dalszej edukacii, w tym wewngtrzprzedmiotowa (konieczne - rozszerzajg-
ce) i miedzyprzedmiotowa (utatwiajgce uczenie sie innych przedmiotéw - pogtebiajgce
integracie),

- niezawodno$¢ (pewne - jeszcze problematyczne).

Zwracamy szczegdlng uwage na kryteria uzytecznosci i przystepnosci, ktére pozwolqg zwe-
ryfikowaé podstawowe wymagania praktyczne odgrywajgce gtéwnq role w edukacii infor-
matycznej. Pozostate kryteria przy normowaniu wymagan spetniajq role pomocniczq.

6. PLAN PRACY

Plan pracy zastepuie przestarzaty ,rozktad materiatu”. Plan uwzglednia wszystkie trzy aspek-
ty fresci nauczania, j. cele, materiat (ujgty w kolejnych punktach) i wymagania wobec uczniéw.

Cele w postaci zoperacjonalizowanej (podane w jgezyku czynnosci ucznia) zamieszczono
w kolumnie centralnej [drugiej), dzielgc jednoczesnie od razu oczekiwane osiggniecia uczniéw
na podstawowe (dst) i ponadpodstawowe (db i bdb). Rozwigzanie to pomaga nauczycielowi
sprawdzi¢ skutecznosé pracy dydaktyczne;.

W kolumnie pierwszej nazwano konkretne czynnosci uczniéw majgce doprowadzi¢ do
wytyczonych celdw, zas w dodatkowej kolumnie - trzeciej - zapisano sugestie metodyczne
dotyczqce niektérych czynnosci nauczyciela. Z sugestii fych moze on skorzystag, jezeli uzna,
ze wzbogacq jego warsztat dydaktyczny. Dodatkowo w kolumnie tej zawarto wskazéwki dla
nauczycieli ze szkdt, w ktérych pracownia komputerowa powstata w ramach projektu ,Pra-
cownia internetowa w kazdej gminie” (zalecane oprogramowanie).

Tabelaryczny plan pracy jest od tzw. rozktadu materiatu bogatszy w tresci. Jako narzedzie
chroni proces dydaktyczny przed dominacjg materiatu ,do zapamietania”, kierujgc prace ku
opanowywaniu umiejetnosci. Ma takze wiasciwosci dyscyplinujgce nauczyciela i bardzo po-
mMaga mu w pracy.

Caty plan pracy podzielono na dwie zasadnicze czesci:

- pierwszq - dotyczqcq szkoty podstawowe;,
- drugq - po$wiecong gimnazjum (z podziatem na lata nauki).



CZYNNOSCI UCZNIOW

SZKOtA PODSTAWOWA
OSIAGNIECIA UCZNIGW*

UWAGI O REALIZACJI [CZYNNOSCI NAUCZYCIELA)

1. TECHNIKA KOMPUTEROWA W ZYCIU CZEOWIEKA

1.1. Bezpieczna i higieniczna praca z komputerem

- Poznajqg regulamin szkolnej pracowni kompu-
ferowe;j,

- poznajq zasady bezpiecznego uzytkowania
komputera,

- poznajq prawidtowo zorganizowane stanowi-
sko pracy.

1.2. Prawa uzytkownika

- Omawiajg mozliwos¢ wykorzystania wynikéw
pracy innych oséb korzystajgcych z tego same-
go komputera.

- omawiajq pojecie piractwa komputerowego
i poznajq jego konsekwencie.

1.3. Obszary zastosowar komputeréw

- Poznajq zastosowanie komputeréw w naibliz-
szym ofoczeniu (np. w pracy szkolnego sekre-
tariatu, biblioteki itp.),

- poznajq inne znane zastosowania kompute-
réw,

- poznajq wptyw komputeréw na rozwéj techni-
ki.

* Wymagania ponadpodstawowe zapisano kursywaq.

- Potrafig sprawnie rozpoczqé i zakorczyé prace
z komputerem,

- opisujg prawidtowo zorganizowane stanowi-
sko pracy,

- rozumiejq konieczno$¢ robienia przerw w pra-
cy przy komputerze.

- Potrafiq wybraé z dostepnych zbioréw informacii
te, ktére wolno wykorzystywac w pracy,
- szanujq wiasnos¢ intelektualng.

- Potrafig wyszczegdlni¢ podstawowe zastoso-
wania komputerq,

- rozumiejq znaczenie komputera dla rozwoju
techniki,

- dostrzegajg korzysci wynikajqce z zastosowa-
nia komputera joko narzedzia w codziennej

pracy.

Warto wykona¢ kilka odpowiednio dobranych ¢wi-
czen $rodlekeyjnych.

Mozna przygotowaé pogadanke na temat roli
prawnej ochrony oprogramowania i kolezerskie-
go poszanowania prywatnosci.

Nalezy zwréci¢ uwage na to, aby prezentowane
obszary zastosowania komputeréw obejmowaty
szerokq skale dziedzin.
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1.4. Przyktady zastosowari urzqdzen opartych na technice komputerowej

- Poznajq przyktady urzadzeri opartych na tech-
nice komputerowej i dziedziny ich zastosowan,

- poznajq dziatanie i obstuge wybranych urzg-
dzen.

- Wskazujq przyktady urzgdzen opartych na tech-
nice komputerowej,

- potrafiq wyszczeg6ini¢ podstawowe zastoso-
wania tych urzqdzen,

- obstugujg wybrane urzgdzenie z pomocq na-
vezyciela.

Przyktadami urzqdzern mogq by¢ np. kalkulator,
bankomat, kasa fiskalna, komputerowa informa-
cja PKP, tuner cyfrowy.

W celu poznania zastosowan urzqdzen opartych
na technice komputerowej wskazana jest wyciecz-
ka.

2. PRACA Z KOMPUTEREM

2.1. Elementy sktadowe zestawu komputerowego

- Poznajg gtéwne elementy wchodzqce w sktad
zestawu komputerowego (jednostka centralna,
monitor, klawiatura, mysz).

2.2. Sposoby komunikaciji z komputerem

- Poznajg wykorzystywane w procesie dydaktycz-
nym $rodowisko pracy (system),

- poznajq podstawowe polecenia srodowiska
(opcje systemu) pozwalajgce na bezpieczng
prace,

- wykonujq elementarne éwiczenia zwigzane z
obstugg srodowiska.

2.3. Wyszukiwanie i uruchamianie programéw

- Poruszajq sie po strukturze danych,

- uruchamiajq programy, wykorzystujqc skroty,
ikony itp.,

- wyszukujq zbiory wykonywalne uruchamiajgce
programy (aplikacje),

- samodzielnie uruchamiajq aplikacje i koriczg ich
dziatanie.

- Potrafig wyszczegdlIni¢ elementy zestawu kom-
puterowego,
- prawidtowo uruchamiajq zestaw komputerowy.

- Postuguiq sie inerfejsem uzytkownika wykorzy-
stywanego Srodowiska pracy,

- uzyskujqg informacje o programach zainstalo-
wanych na komputerze.

- Uruchamiajg dowolny program edukacyiny,
are,

- potrafig prawidtowo zakoriczy¢ prace z progra-
mem.

Nalezy zwréci¢ uwage na to, ze zestaw kompute-
rowy to urzgdzenia, z kiérymi uczniowie powinni
sie ,oswoic¢”, a nie traktowac ich jak te, ktérych nie
nalezy dotykaé, ,bo sie zepsujq”.

Nalezy przygotowaé ucznia do pracy w Srodowi-
sku wykorzystywanym w szkolnej pracowni kom-
puterowej (wskazane Srodowisko WINDOWS).
Nalezy zwréci¢ szczegdlng uwage na bezpieczeni-
stwo pracy w systemie [np. prawidtowe zamknie-
cie WINDOWS).

Ktadziemy nacisk na elementarne sposoby uru-
chamiania aplikaciji, skrétu, ikony.

Podczas przeglgdania struktur danych zwracamy
uwage na odnalezienie pliku inicjujgcego.
Mozna podnies¢ afrakcyjno$¢ zaje¢ i uruchamiaé
kilka aplikaciji jednoczesnie, dajgc uczniom moz-
liwos¢ diuzszej pracy (zabawy) z programem.
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2.4. Zapisywanie i odczytywanie wynikdw pracy z komputerem

- Wprowadzajg dane do aplikacji uzytkowych i
zapisujq je na dysk,

- olwierajq istniejqce zbiory danych zawierajgce
wprowadzone wczesnigj informacie,

- aktualizujq wezesniej wprowadzone dane.

Wprowadzajg dane do programu,

zapisujg wyniki swojej pracy na dysku,
otwierajq istniejgce zbiory danych na dysku i
potrafig je modyfikowac.

W tym bloku mozna wykorzysta¢ konkretne pro-
gramy stosowane w procesie nauczania (progra-
my edukacyjne) lub aplikacje narzedziowe, np.
NOTATNIK.

3. PRAKTYCZNE ZASTOSOWANIA KOMPUTERA

3.1. Wykonywanie obliczen

- Pozndjg przeznaczenie klawiszy kalkulatora,
- wykonuijg proste i zZtozone operacje arytmetycz-
ne.

3.2. Rysowanie i malowanie
3.2.1. Operowanie kolorem

- Uruchamiajg wybrany program graficzny za-
wierajgcy np. gotowe elementy do wypetnia-
nia kolorem,

- poznajq zasady wyboru plansz, obiektéw i ko-
loréw za pomocq myszy.

Znajq funkcje klawiszy prostego kalkulatora,
wykorzystujqg pamiec kalkulatora do wykonywa-
nia ztozonych operaciji,

wykorzystujq pamiec kalkulatora do wykonywa-
nia operacji powtarzainych.

Potrafig uruchomié¢ (z pomocq nauczyciela) do-
stepny program graficzny z gofowymi elemen-
tami do wypetniania kolorem,

postugujq sie myszq przy wyborze koloréw i
obiektéw do wypetnienia,

zapisujq i odczytujg prace na dysku,

dokonufq trafmego doboru koloru, zwracajgc
uwage na wyglgd estetyczny i walory artystycz-
ne tworzonego obrazu.

Na etapie szkoty podstawowej (stosownie do po-
ziomu wiedzy matematycznej) wskazane jest za-
poznanie ucznidéw z podstawowymi mozliwoscia-
mi kalkulatora jako uproszczonej wersji kompu-
tera, wyspecjalizowanej w wykonywaniu dziatar
arytmetycznych.

Nalezy wykorzysta¢ powszechnie dostepne pro-
gramy komputerowe, np. KALKULATOR w $rodo-
wisku WINDOWS.

W pracy z klawiaturg nalezy zwréci¢ uwage na
postugiwanie sie blokiem klawiszy numerycznych.

Zalecane jest wykorzystanie prostego w obstudze
programu graficznego, najlepiej w polskiej wersii
jezykowej (np. program KREDKA).

Mozna zaprezentowacé kilka réznych programéw
zainstalowanych na innych stanowiskach robo-
czych.
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3.2.2. Rysowanie na ekranie (komputerowy otéwek)

- Uruchamiajg prosty edytor grafiki,

- rysujq linie i krzywe, wykorzystujgc dostepne na-
rzedzia edytora (otéwek i gumke),

- rysujq proste figury geometryczne,

- powielajg wykonane elementy graficzne za
pomocq dostepnych poleceri wykorzystywane-
go edytora (np. kopiuj, obréé, wklej).

- Rysuiq proste elementy graficzne (linie, krzywe,
figury) z wykorzystaniem myszy,

- wykonuijq prosty rysunek wedtug okreslonego
wzory,

- worzq samodzielnie rysunek na zadany femat

3.2.3. Malowanie na ekranie (komputerowy pedzel)

Poznajq zastosowanie narzedzi do malowania
(pedzla),

stosujq palete kolordw,

wypetniajg obszary kolorem,

dokonujg zmian w pracy.

3.3. Pisanie

Wykorzystujqg poznane narzedzia do malowa-
nia na ekranie,

potrafiq operowaé kolorem,

wykonuijq prostq ilustracie na zadany temat,
dokonujg poprawek w pracy i zapisujg zmiany
na dysku,

planujg prace na ekranie, stosujgc poznane
Srodki,

3.3.1. Klawiatura jako narzedzie do pisania tekstow

- Uruchamiajg wybrany edytor tekstu,

- poznajq uktad i przeznaczenie klawiszy,

- poznajq sposoby pisania matych i wielkich liter,

- poznajq sposdb pisania polskich znakéw,

- wykonujg ¢wiczenia zmierzajqce do sprawne-
go postugiwania sie klawiaturqg,

- przepisujq krotkie feksty,

- zapisujq przepisane teksty na dysku.

- Potrafig uruchomic¢ wykorzystywany edytor tek-
stu,

- orientujq sie w rozmieszczeniu klawiszy na kla-
wiaturze,

- znajg przeznaczenie klawiszy (zwtaszcza kla-
wiszy edycyjnych i klawisza ENTER),

- potrafig pisa¢ mate i wielkie litery,

- potrafig pisa¢ polskie znaki.

Wskazany jest wybér prostego w obstudze edy-
tora grafiki (najlepiej w polskiej wersii jezykowej,
pracujgcy w Srodowisku WINDOWS), np. edytor
PAINT (PAINTBRUSH).

Przykladem ¢wiczenia moze by¢ ilustracja do
przeczytanej ksigzki lub wybrane zagadnienia z
przyrody.

Nalezy zwrdci¢ uwage na rozwijanie zdolnosci
artystycznych uczniéw przy wykorzystaniu kompu-
tera jako nowego $rodka wyrazu.

Przy doborze ¢wiczer z klawiaturg nalezy pamie-
ta¢ o ich atrakcyjnosci i walorach zabawowych.
Do pierwszego kontakfu z edytorem tekstu moz-
na wykorzysta¢ program CREATIVE WRITER.
Dalsze éwiczenia powinno sie wykonywaé w pro-
stym edytorze ze Srodowiska WINDOWS, np.
WORDPAD (WRITE).
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3.3.2. Praca z gotowym tekstem

Wyrézniajq podstawowe elementy strony doku-

mentu na wydrukowanych tekstach,

- odczytujq teksty z dysku,

- wprowadzajg do tekstu poprawki i uzupetnie-
nia,

- usuwajq btedy, stosujgc klawisze DEL i BACK-
SPACE,

- zapisujq teksty.

3.3.3. Redagowanie tekstu

- Poznajg rézne rodzaje czcionek i ich afrybuty,

- przepisujq teksty, dbajgc o zgodnosé ze wzor-
cem,

- wprowadzajq zmiany do tekstu, w tym wyréz-
niajg fragmenty tekstu, stosujgc m.in. podkre-
$lenie, pogrubienie, zmiane kroju czcionki,

- samodzielnie redaguijq feksty,

- zmieniajq uktad zredagowanego tekstu,

- wykonujg proste operacje na fragmentach tek-
stu (zaznaczajq, kopiujg, przenoszq, usuwaijq).

3.4. Drukowanie prac

Poznajq obstuge drukarki w szkolnej pracowni
komputerowe;j,

drukujg réznorodne gotowe dokumenty,
korzystajq z podglgdu wydruku, wprowadzajq
zmiany do wykonanych prac,

drukujg wykonane prace.

Odczytujg z dysku gotowe dokumenty,
potrafiq przeglgda¢ tekst,

wyszukuijq usterki i wprowadzajg poprawki,
zapisujg wiasne teksty na dysku.

Odtwarzajq fres¢ i uktad wzorca dokumentu,
korzystajq z réznych czcionek i ich krojow,
formatujq fekst,

wykonuiq proste operacje na blokach tekstu,
potrafiq wykorzystaé poznany edytor do opra-
cowania prostych tekstéw,

samodzielnie redagujg feksty na zadany femat,
zwracajgc uwage na fego estetyczny wyglqd.

Obstuguijg szkolng drukarke,

drukujg gotowe dokumenty,

potrafig korzysta¢ z podgladu wydruku,
drukujg wiasne prace.

Teksty odczytywane z dysku powinny mie¢ prostq
forme, ale ciekawq tresc.

Nalezy pamieta¢ o tym, ze wprowadzanie popra-
wek stuzy udoskonaleniu redagowanego tekstu.

Dobierajqc teksty do przepisywania, nalezy zwré-
ci¢ uwage na fo, aby stanowity one wzorce doku-
mentéw o réznych stopniach trudnosci.

Do pierwszych ¢wiczeri z samodzielnego pisania
przygotowujemy nieskomplikowany tekst, kt6re-
go napisanie nie sprawi uczniom wigkszych trud-
Nosci.

Zadaniem moze by¢ np. samodzielne napisanie
artykutu do gazetki szkolnej, wykonanie wizytow-
ki.

Wskazane jest przygotowanie ciekawego zesta-
wu gotowych dokumentéw do druku zawierajg-
cych tekst, grafike i zdjecia.

Nalezy pamietag, ze uczniowie powinni wydruko-
wac wszystkie prace przygotowane na zajeciach.
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4. KOMPUTER JAKO ZRODLO WIEDZY | ROZRYWKI

4.1. Wykorzystanie prostych programéw dydaktycznych do wspomagania uczenia sie

- Poznaijq sposoby sterowania programami uzyt-
kowymi,

- wykorzystujg programy dydaktyczne do ucze-
nia sie,

- wykorzystujg programy dydaktyczne do testo-
wania swoich osiggnie¢ z innych przedmiotéw
szkolnych.

- Wpisujg polecenia i odpowiedz,

- dokonujg wyboru z wykorzystaniem klawiatury
numerycznej, klawiszy ruchu kursorem w roz-
wijalnym menu oraz myszq,

- wybierajq i wykorzystujg dostepne w progra-
mach opcje nauki i testowania.

4.2. Wykorzystanie informaciji ze zbioréw multimedialnych

- Wyszukujg potrzebne informacje za pomocq
dostepnych programéw multimedialnych (np.
encyklopedii i poradnikéw multimedialnych),

- gromadzq wyszukane informacje,

- wykorzystujg zgromadzone informacje do two-
rzenia prostych form wypowiedzi.

4.3. Rozrywka z komputerem

Wybierajq i uruchamiajg gre komputerowaq,
poznajg scenariusz i cel gry,

poznajg zasady zabawy, korzystajgc z instruk-
cji opisu gry),

poznajg zagrozenia dla zdrowia i rozwoju wy-
nikajgce z niewtasciwego wyboru gier kompu-
terowych.

- Potrafig okresli¢ zrédto informacii,

- wyszukujg zgdang informacje z dostepnego
7rodta,

- potrafig gromadzi¢ wyszukane informacie,

- fworzq (z pomocqg nauczyciela) proste formy wy-

powiedzi z wykorzystaniem zgromadzonych in-

formacji na zadany temat,

samodzielnie wykorzystujq wyszukane informa-

gie ze zbiorow multimedialnych.

- Potrafig uruchomié¢ wybrang gre komputerowq
i Z nigj korzystac,

- rozumiejq wykorzystanie gier jako rozrywki z
komputerem,

- uSwiadamiajg sobie zagrozenia zwigzane z
grami komputerowymi.

Zaleca sie wykorzystywac proste w obstudze pro-
gramy dydaktyczne z jezyka polskiego (np. test
ortograficzny - program ORTOTRIS), techniki (np.
zasady ruchu drogowego), geogrdfii (np. znajo-
mos¢ mapy) itp. Nalezy dobiera¢ programy umoz-
liwiajgce zaréwno uczenie sie, jak i sprawdzanie
osiggniec.

Dobierajqc przyktady do éwiczen, nalezy nakta-
nia¢ uczniéw do wyszukiwania informacji uzupet-
niajgcych ich wiedze z poszczegdlnych dziedzin
(dopasowanych do poziomu wiedzy uczniow).
Nalezy zwréci¢ uwage na dobieranie tematéw z
innych przedmiotéw jako przyktadéw korelacji
miedzyprzedmiotowej (np. trasa podrézy opraco-
wana za pomocg multimedialnej mapy samocho-
dowej, dawne cywilizacie).

Gry komputerowe nalezy wybra¢ bardzo staran-
nie, tak aby byly one ciekawe dla uczniéw, tatwe
(lecz nie banalne), o wysokich walorach estetycz-
nych (grafika, dZzwigk).

Bardzo waznq role w procesie dydaktycznym od-
grywa charakter gry, ktéry powinien zapewnic roz-
rywke rozwijajgcq intelekt i wyobraznie uczniéw;
uwaga: gra nie moze zawierac elementéw nie-
dozwolonych, takich jak przemoc czy bezmysine
niszczenie.
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CZYNNOSCI UCZNIOW

GIMNAZJUM
| ROK NAUKI
OSIAGNIECIA UCZNIOW*

UWAGI O REALIZACJI [CZYNNOSCI NAUCZYCIELA)

1. KOMPUTER W ZYCIU CZtOWIEKA

1.1. Bezpieczna i higieniczna praca z komputerem

- Poznajg regulamin szkolnej pracowni kompu-
ferowej,

- poznajq zasady bezpiecznego uzytkowania
komputera, w tym: prawidtowe przeprowadze-
nie kabli, prawidtowo zorganizowane stanowi-
sko pracy komputera, odpowiednie ustawienie
monitora wzgledem Zrédta $wiatta, prawidto-
we parametry pracy monitora,

- poznajq zasady i ¢wiczq postepowanie z dys-
kietkami i innymi nosnikami informacii.

- Sprawnie obstugujg komputer, zapewniajqc
bezpieczerstwo sobie i sprzetowi,

- opisujg prawidtowo zorganizowane stanowi-
sko pracy,

- uznajg konieczno$¢ robienia przerw w pracy
przy komputerze.

Warto pamigta¢ o éwiczeniach fizycznych w cza-
sie przerw w pracy przy komputerze.

1.2. Zasady zgodnego z prawem wykorzystywania komputera (prawo autorskie, licencja, piractwo komputerowe)

- Poznaijq licencje i certyfikaty legalnego oprogra-
mowania,

- poznajq grupy programéw, z ktérych korzysta
sie bezptatnie (freeware) i za niewielkg optatg
(shareware),

- omawiajg podstawowe postanowienia prawa
autorskiego, przejawy tamania prawa i konse-
kwencje piraciwa komputerowego.

* Wymagania ponadpodstawowe zapisano kursywaq.

- Szanujq wiasnos¢ intelektualng,

- zgodnie z prawem Swiadomie korzystajq z
oprogramowania,

- poirafig rozpoznac i omowic znaczenie odpo-
wiedzialnych i etycznych zachowari wszysikich
uZytkownikow systemow informatycznych.

Warto zacheci¢ uczniéw do dyskusii (przygotowa-

nej na podstawie dostepnej literatury), aby wspél-

nie odpowiedzie¢ na pytania:

- Dlaczego oprogramowanie jest objete ochro-
nqg prawng ?

- Co prawo méwi o kopiowaniu i instalacji opro-
gramowania ?

- Jakie korzysci wynikajg z uzytkowania legalne-
go oprogramowania ?

- Co i komu grozi za zlamanie prawa autorskie-
go?
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1.3. Zastosowanie komputera w szkole

- Poznajg podstawowe zastosowania kompute-
ra w szkole,

- prezentujg typowe zastosowania komputera,

- uruchamiajg na podstawie krétkiej instrukcii
programy edukacyjne, fzw. programy pierwsze-
go kontaktu (edytor muzyczny, grafiki, tekstu itp),

- poznajq wykorzystanie komputera w admini-
stracji szkolnej, bibliotece i codziennej pracy na-
uczyciela.

- Potrafiq wskazaé podstawowe zastosowania
komputera w szkole,

- dostrzegajg korzysci wynikajqce z zastosowa-
nia techniki komputerowej w szkole,

- dostrzegajq uzytkowq role komputera jako na-
rzedzia codziennego uzytku.

Bardzo wazne jest odpowiednie dobranie opro-
gramowania - powinno byé réznorodne i w mia-
re mozliwosci atrakcyjne.

Zaczynamy od postawienia problemu i wéwczas
prezentujemy program rozwigzujgcy ten problem.
Jesli w szkole funkcjonuje system informatyczny
firmy VULCAN, to warto go zaprezentowag, np.
wspomaganie uktadania planu zajec.

2. PRACA Z KOMPUTEREM

2.1. Elementy sktadowe zestawu komputerowego i ich prawidtowe potgczenie

- Poznajq elementy wchodzqce w sktad zesta-
wu komputerowego,

- dokonuijq praktycznych podtqczen niezbednych
do uruchomienia zestawu komputerowego.

- Potrafig wyszczegdlIni¢ elementy zestawu kom-
puterowego niezbedne do jego prawidiowego
dziatania,

- wyjasniajq znaczenie podstawowych elemen-
fow zestawu,

- potrafig potqczy¢ elementy zestawu kompute-
rowego.

2.2. Podstawowe elementy budowy wewnetrznej komputera; rodzaje pamieci komputera

Poznajg budowe wewneirzng komputera,
poznajqg typy pamieci komputera,

- poznajg budowe pamieci zewnetrznych,
poznajq jednostki informaciji stosowane w in-
formatyce.

- Potrafig wyszczeg6Ini¢ elementy wewnetrznej
budowy komputera,

- wyjasniajg znaczenie gtéwnych czesci sktado-
wych komputera,

- okreslajg wptyw poszczegélnych elementéw
(tych najwazniejszych) na sprawnosc i wydaj-
no$¢ zestawu kompterowego,

- wymieniajq typy pamieci wewnetrznych i ze-
whnefrznych,

Przed podtqczeniem zestawu komputerowego
nalezy zwréci¢ uwage na bezpieczerstwo osoby
dokonujgcej montazu oraz na przesirzeganie za-
sad prawidtowego podigczenia, aby nie uszko-
dzi¢ elementéw elektronicznych.

Omawiajgc budowe wewnetrzng komputera, na-
lezy zwrdci¢ uwage na elementy znaczgco wpty-
wajgce na wydajnos$¢ zestawu.

Podczas przedstawiania typéw pamieci nalezy
pokazaé uczniom jak najwiecej uktadéw i elemen-
6w oraz w miare mozliwosci okreslic ich lokaliza-
cie.
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- rozrézniajq pamieci zewnetrzne (rodzaje dys-
kietek, CD-ROM itp.),

- wymieniajq jednostki informacii stosowane przy
opisie danych,

- opisujg budowe [strukture fizyczng) dyskietki

- porownujq wielkosci danych przechowywanych
w parnieci.

2.3. Urzqgdzenia zewnetrzne zestawu komputerowego

- Poznajq urzqdzenia zewnetrzne komputera z
uwzglednieniem podziatu na urzqdzenia WE i
WY,

- poznajq podstawowe parametry urzgdzen, np.
rozdzielczosc, liczbe koloréw, szybkos¢ transmsii
oraz odczytujq je z instrukcji obstugi,

- poznajq dziatanie dostepnych urzqdzen, np.
drukarki, skanera, modemu,

- poznajq obstuge prezentowanych urzgdzer.

2.4. Struktura zapisu danych na dysku

- Poznajq zasady zapisu danych na nosnikach
magnetycznych (dyskietkach i dyskach twar-
dych),

- poznajg podstawowe pojecia zapisu danych
(pliki i katalogi),

- poznajq sposoby nazywania plikéw i katalogéw
w poznawanym i omawianym Srodowisku pra-
cy.

Potrafiq rozpoznaé podstawowe urzgdzenia ze-

wnetrzne oraz objasni¢ ich zastosowanie,

- uruchamiajq i korzystajg z drukarki,

- uruchamigjg i Korzystajqg z modemu i skanera,

- wykorzystujg urzqdzenia zewnetrzne do stan-
dardowych zasfosowari komputera,

- odczytujq parametry urzgdzenia (z instrukci ob-

stugil oraz oceniajg na ich podstawie jakos¢

urzgazenia.

- Potrafig wyjasni¢ pojecie pliku i katalogu,
- okreslajq zastosowanie plikéw i katalogdw,
- okreslajg prawidtowe nazwy struktur danych.

Podajgc wiadomosci o jednostkach informacii
(bity, baity), mozna wyjasni¢, jakie ich rzedy wiel-
kosci sg stosowane w praktyce, np. 1 bait - bar-
dzo mato (tekst), 1 MB - duzo (zdjecie), 1 GB - bar-
dzo duzo (film).

Pokazujqc urzgdzenia zewnetrzne komputera,
wybieramy te, ktére najczesciej mozemy spotkaé
w codziennej pracy z komputerem, {zn. drukarke,
skaner, modem i ewentualnie ploter; podajemy
réwniez sposob ich podtgczenia (port, ewentual-
na potrzeba dodatkowej karty rozszerzer). Pre-
zentujqc drukarki, mozna uzy¢ prébnych wydru-
kéw w celu przyblizenia ich wiasciwosci i para-
metrow.

Jezeli prezentujemy prace skanera i modemu, to
nalezy pokaza¢ ich obstuge bez omawiania
szczegdtowych ustawieri (zaktadamy, ze sq one
ustawione domysinie).

Przy omdwieniu podstawowych pojec staramy sie
tylko przyblizy¢ ich znaczenie, zastosowanie, réz-
nice i podobieristwa. Prakfyczne rozpoznawanie
katalogdw (folderéw) i plikéw realizowane bedzie
podczas pracy z komputerem w poznawanym
Srodowisku (systemie).
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2.5. Srodowisko pracy
2.5.1. Sposoby komunikaciji z komputerem

- Poznajg wykorzystywane w pracowni szkolnej
srodowisko pracy (system), jego uktad i podsta-
wowe zasady obstugi,

- poznajg podstawowe polecenia (opcje menu)
srodowiska,

- wykonujg podstawowe zadania zwigzane z ob-
stugg Srodowiska.

- Obstuguiq inerfejs uzytkownika w wykorzysty-

wanym Srodowisku pracy,

- stosujg podstawowe polecenia (opcije) srodo-

wiska pozwalajgce na obstuge aplikacji uzyt-
kowych,

- rozpoznajq podstawowe struktury danych na

dysku: pliki, katalogi (foldery),

- uzyskujq informacje 0 zasobach programowych

komputera.

2.5.2. Wyszukiwanie i uruchamianie programéw; wirusy komputerowe

- Poznajg sposoby poruszania sie po strukturze
danych w omawianym $rodowisku pracy,

- poznajq podstawowe typy plikéw i ich zastoso-
wanie,

- samodzielnie poruszajq sie po strukturze da-
nych,

- wyszukujq zbiory bedqce programami urucha-
miajgcymi aplikacje,

- samodezielnie uruchamiajq aplikacje i koriczgich
dziatanie,

- poznajq dziatanie wiruséw komputerowych
oraz sposoby ich rozprzestrzeniania sie,

- poznajq zastosowanie dowolnego programu
antywirusowego.

- Wyswietlajg zawartos¢ dowolnego katalogu

(folderal),

- rozpoznajq podstawowe typy plikéw (wykony-

walne, tekstowe),

- uruchamiajg program antywirusowy, gre, pro-

gram edukacyjny,

- odszukujq podany katalog (folder), plik,
- wyjasniajg pojecie wirusa komputerowego,

- okreslajg metody przeciwdziatania wirusom,

- sprawdzajq wybrany dysk programem anfywi-
rusowym i ewentualnie niszczq wykryfe wirusy
(z pomocq nauczyciela).

* Tylko w przypadku, gdy pracownia szkolna nie jest wyposazona w srodowisko WINDOWS.

Podczas realizacii tego bloku nalezy przygotowac

ucznia do pracy z omawianym Srodowiskiem:

- dla WINDOWS omawiamy budowe okien, spo-
s6b ich obstugi, otwieranie i bezpieczne zamy-
kanie systemu,

- dla DOS-a* omawiamy znak zgtoszenia, pole-
cenia do wyswietlania zawartosci katalogéw,
rozrézniania struktur danych.

W pracowniach wyposazonych w WINDOWS 98

zalecane jest wykorzystanie tego $rodowiska.

Realizacja tych zagadnieri wyglgda inaczej w réz-

nych srodowiskach:

- WINDOWS wymusza oméwienie ikon plikow i
folderéw oraz ich przeznaczenie. Do uaktyw-
nienia aplikacji oprécz bezposredniego otwar-
cia katalogu mozemy wykorzystywaé opcje
URUCHOM. Oczywiscie mozemy uruchamiaé
programy réwniez bezposrednio z ikony.

W WINDOWS 95 i 98 mozna - uruchamiajgc
aplikacje - tworzy¢ skréty (jako ostatni sposéb)
oraz wyjasni¢ celowos¢ ich stosowania.

W WINDOWS 3.X do tego etapu mozna dotg-
czy¢ tworzenie grupy lelementéw grup) jako jed-
nej z metod uruchamiania aplikacii.

- W DOS-ie* za pomocg poleceri DIR i CD uczen
powinien swobodnie porusza¢ sie po struktu-
rze katalogéw oraz przeglgdaé ich zawartosé
(podobnie w srodowisku z naktadkg NC).
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2.5.3. Zapisywanie i odczytywanie wynikdw pracy z komputerem

- Otwierajq aplikacje uzytkowe i umieszczajg w
nich informacie, ktére chcieliby zachowad,

- zapisujq dane na dysku w plikach,

- obserwuiq, jakie rozszerzenia sq nadawane
aplikacjom przez pliki (automatycznie),

- otwierajq zapisane pliki i dokonujg w nich mo-
dyfikacii,

- aktudlizujg zawartos¢ plikéw na dysku,

- zapisujq pliki pod inng nazwq i zmieniajqg ich
lokalizacije.

2.5.4. Kopiowanie i usuwanie plikéw

- Tworzq i usuwaiq katalogi (foldery),

- poznajg sposoby kopiowania i usuwania da-
nych w omawianym $srodowisku pracy,

- ¢wiczq tworzenie struktur katalogéw i kopiowa-
nia do nich pliku lub grupy plikéw,

- odzyskujq przypadkowo usuniete dane.

- Zapisujq wyniki swojej pracy na dysku,

odszukujg wczesniej zapisane dane i je ofwie-
rajq,

modyfikujg dane w programie i dokonujq uak-
tualnienia fych zmian na dysku,

dokonujg zmian nazw istniejgcych plikéw (z po-
ziomu aplikacji uzytkowej) oraz dokonujg zmian
w lokalizacji danych,

wyjasniajg, na czym polega skojarzenie apli-
kacgji z nadawanym przez nig rozszerzeniem;,
podajg przyktadowe rozszerzenia plikow z po-
znanych aplikacj;

potrafiq odnaleZc utworzone wczesniej zbiory w
innym srodowisku pracy.

Potrafig stworzy¢ dowolng strukiure katalogéw
(folderéw),

kopiujq plik lub grupe plikéw do wskazanego
miejsca,

odzyskuijq przypadkowo usuniete pliki,
usuwaig dane w postaci plikéw, tgcznie z kata-
logami, w kiérych sq umieszczone,

kopiufg plik i katalog (folder), zmieniajgc jego
nazwe,

wyjasniajq roZznice miedzy poznanymi srodowi-
skamiw zakresie obsfugi plikow i katalogow ffol-
derow).

Blok ten moze by¢ realizowany za pomocg réz-
nych aplikacii, np. NOTATNIK lub KALENDARZ.
Zapisujqc dane na dysk, zwréémy uwage na réz-
nice miedzy poleceniami ZAPISZ a ZAPISZ JAKO,
poniewaz czesto jest to mylone.

Uruchomienie kilku aplikacji pozwoli utrwali¢
umietnosci przechowywania i otwierania danych
(dla WINDOWS nalezy jednak podkresli¢ ujednoli-
cenie inferfejsu obstugi).

Zwroéémy uwage na zabezpieczenie aplikacii
przed przypadkowym wyjsciem i utratq danych
oraz na automatycznie nadawane rozszerzenia,
pozwalajgce na identyfikacje (skojarzenie) pliku z
programem, w ktérym powstat.

Mozemy tu wykorzystaé rézne narzedzia w zalez-
nosci od omawianego Srodowiska pracy.

W przypadku WINDOWS wykorzystujemy popular-
nq technike ,przeciggnij i upusc”.

Waznym zagadnieniem jest wykorzystywanie
maski plikéw, jako elementu wspdlnego we
wszystkich srodowiskach i pozwalajgcego na wy-
bér grup danych.

Omawiajac odzyskiwanie danych, zwréémy uwa-
ge na warunki, w jakich mozna je odtworzyc (ele-
menty bezpieczenstwa i ochrony informacdii).

W przypadku WINDOWS 95 i 98 nalezy oméwic
zasade dziatania KOSZA i mozliwosci odzyska-
nia danych tam umieszczonych.
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3. PROGRAMY UZYTKOWE

3.1. EDYTOR GRAFIKI
3.1.1. Dobér narzedzi i koloréw

- Uruchamiajg wykorzystywany w pracowni
szkolnej edytor grafiki i poznajq jego podsta-
wowe mozliwosci,

- poznajg podstawowe narzedzia edytora, w
tym: otéwek, pedzel, gumke.

- Omawiajq znaczenie programéw graficznych,

- uruchamiajg poznawany edytor grafiki,

- objasniajq interfejs uruchomionego edytora,

- omawiadjg podstawowe mozliwosci poznawa-
nego edytora,

- rozrézniajg narzedzia edytora grafiki,

- rysujq krzywe, proste i tamane, wykorzystujqc
poznane harzedzia progamu i operujgc myszq,

- dobierajg grubos¢ i kolor linii oraz dokonuiq jej
korekty,

- potrafig dowiesc zalet edytora grafiki

3.1.2. Wykorzystywanie elementéw gotowych (prostokaty, okregi, kota, elipsy)

- Korzystajq z gotowych narzedzi edytora grafiki
do rysowania figur ptaskich.

3.1.3. Wypetnianie obszaru

- Poznajqg narzedzia do wypetniania kolorem,
- operujq kolorem.

- Wykorzystujg gotowe narzedzia do rysowania
figur ptaskich,

- nadajg figurom pfaskim wraZenie przestrzen-
nosci, stosufgc poznane narzedzia.

- Stosujq narzedzia do wypetniania obszaru: wa-
tek (katamarz), rozpylacz (spray) w zaleznosci
od potrzeb,

- wykorzystujqg palete koloréw do tworzenia ta i
wypetniania kolorem powierzchni zamknietych,

- wykonujg proste rysunki, wykorzystujgc dostep-
ne narzedzia,

* Tylko w przypadku, gdy pracownia szkolna nie jest wyposazona w srodowisko WINDOWS.

Zalecany jest wybdr prostego w obstudze edyto-
ra grafiki (najlepiej w polskiej wersii jezykowej) w
zaleznosci od wykorzystywanego srodowiska pra-
¢y, np.:

- PAINT (PAINTBRUSH) dla WINDOWS.

- NEOPAINT dla DOS-a¥,

Edytory o bardziej rozbudowanej strukturze (np.
CORELDRAW, PICTUREPUBLISHER czy POWERPOINT)
powinny stuzy¢ jedynie do prezentaciji przyktadu
kompleksowego programu graficznego.

Przyktadem ¢wiczenia moze by¢ tworzenie rysun-
ku ztozonego z duzej ilosci figur ptaskich, np. pa-
jac, dom, pojazd itp.

Zalecane jest wykonanie pracy na zadany temat,
np. plan pracowni, widok za oknem lub realiza-
cja wiasnych pomystéw uczniéw.
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3.1.4. Wstawianie napisow
- Dofqczajq napisy do rysunku.

3.1.5. Operacje na elementach graficznych

- Poznajq narzedzia do wycinania fragmentéw
rysunku (elementéw graficznych),

- przeksztatcajq rysunki na ekranie za pomocq
dostepnych narzedzi i wewnetrznego edytora
przeksztatcen obrazu (kopiowanie, przesuwa-
nie itd.),

- usuwaiq btedy, ktére wystgpity w trakcie wyko-
nywania pracy.

- planujg i wykonujq prace w szczegofach fak,
Ze stanowi ona esfetyczng i przejrzystq cafosc,

- uzyskujg za pomocq prostych narzedzi ztoZo-
ne efekty wyrazu np. cieri, ztozonosc obrazu,
efekt odbicia ifp.).

- Wykorzystujg wewnetrzny edytor tekstowy do
wstawiania napisow,

- dokonujqg doboru czcionki i jej atrybutéw,

- wykonujg prace wedtug okreslonego wzorca,

- wykonujg prace wedfug wikasnego projekiu.

- Kopiujg, wycinajq i wklejajg fragmenty rysunku
za pomocg poznanych narzedzi edytora (no-
zyczki, lupa itp.) i jego mozliwosci edycyjnych,

- dokonujq korekty popetnionych btedéw, wyko-
rzystujgc lupe,

- samodzielnie odkrywajq moZliwosci wykorzy-
stywanego edyfora grafiki i stosujq fe w pracy
fodkrywajq rowniez prostsze sposoby realizacji
ztoZonych opreaci.

3.1.6. Zachowywanie prac w pliku na dysku; odczytywanie prac

- Konczq prace, zachowuiqc je w plikach na dys-
ku,
- otwierajq istniejgce pliki.

- Zamykajq i otwierajq istniejgce pliki,

- tworzg nowy plik, a nastepnie zachowujg go
na wybranym dysku i katalogu pod odpowied-
nig nazwa,

- drukufg [z pomocq nauczyciela) wkasng prace.

Przyktadem ¢éwiczenia moze by¢ wykonanie karty
okolicznosciowej z krétkim napisem (np. kartka
$wigteczna, imieninowa, z uroczystosci szkolnych).
Warto wskazaé réznice miedzy tekstem wprowa-
dzanym z klawiatury a wykorzystaniem do tego
celu myszki.

Pierwszym krokiem powinna byé prezentacja
mozliwosci edycyjnych wykorzystywanego progra-
mu w formie pokazu. Nastepnie uczen, po ofrzy-
maniu gotowego rysunku, samodzielnie dokonuje
na nim przeksztatceri wedtug okreslonego wzor-
ca lub realizuje wiasny projekt na ekranie moni-
fora.

Nalezy wyrabiaé nawyk czestego zapisywania
pracy w trakcie realizacji celem unikniecia jej utraty
w razie sytuacji awaryjnych komputera.

Uczeri moze tez otrzymac wydruk wiasnej pracy,
jako widoczny efekt jego dziatari (z pomocg na-
uczyciela).
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3.2. EDYTOR TEKSTU

3.2.1. Postugiwanie sie klawiaturq (w tym uzyskiwanie polskich znakéw diakrytycznych)

- Omawiajq przeznaczenie klawiszy (szczegdlnie
fzw. edycyjnych), poznajg sposéb pisania pol-
skich znakéw,

- przypominajq zasady poprawnego pisania na
klawiaturze,

- wykonuijq éwiczenia zmierzajgce do wyrabia-
nia nawyku pisania dziesiecioma palcami,

- piszq krotki tekst na podstawie wzoru,

- podejmuijq préby napisania krétkiego tekstu
wedtug wiasnego pomystu,

- zapisujq utworzony dokument na dysk.

3.2.2. Uktad strony dokumentu

- Poznajg podstawowe elementy strony doku-
mentu, przeglgdajgc gotowe wydruki i teksty
odczytywane na ekranie monitora,

- poznajq podstawowe operacje wykorzystywa-
nego edytora tekstu, zmierzajgc do ustalenia
okreslonego uktadu strony,

- podejmuijq préby zaprojektowania i ustalenia
uktadu strony dla okreslonego dokumentu.

3.2.3. Praca z tekstem

Odczytujg dokumenty z dysku,

poznajq zasady wprowadzania tekstu i wsta-
wiania znakéw interpunkcyjnych,

poznajq fryby wstawiania i nadpisywania zna-
kéw,

poznajq i éwiczq sposoby przeglgdania teksty,
poprawiajq btedy.

Wyjasniajqg przeznaczenie klawiszy, nazywajg
podstawowe symbole i znaki na klawiaturze,
umieszczajg w tekscie polskie znaki,

piszg krétki, niewyszukany tekst na podstawie
wzorca,

piszg, posfugujgc sie sprawnie dzisiecioma pal-
cami,

Wskazujq i nazywaijq elementy strony dokumen-
tu,

potrafiq odiworzy¢ na podstawie wzoru uktad
strony dokumentu,

projektufq i ustawiafg dla danego dokumentu
Ukfad strony.

Piszq prosty polski tekst z zachowaniem zasad
interpunkcyjnych,

poruszajq sie po tekscie, wykorzystujgc klawia-
ture, mysz oraz funkcje edytora,

odczytujq z dysku i zapisujg dokument na dys-
ku,

poprawiajg btedy w dokumencie.

Do systematycznej nauki komputerowego reda-
gowania fekstu wybieramy jeden edytor; ewen-
tualnie w Il roku nauki - drugi, bardziej zaawan-
sowany.

Wskazane jest bazowanie na standardowych edy-
torach tekstu ze Srodowiska WINDOWS: WORD lub
WORDPAD (WRITE).

W pracowniach wyposazonych w program
WORKS zalecane jest wykorzystanie edytora tek-
stu z tego pakietu.

Srodowisko wykorzystywanego w pracowni szkol-
nej edytora tekstu uczniowie poznajg sukcesyw-
nie, zgodnie z potrzebami wykonywania okreslo-
nych operacii.

Zalecane jest przygotowanie krétkich, nieskom-
plikowanych tekstéw do prostych, technicznych”
¢wiczen.
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3.2.4. Podstawy edyciji tekstu

- Redaguiq lub przepisujg dokumenty, dzielgc je
na akapity,

- stosujg wyréznienia w tekscie, dobierajqc
czcionke, jej atrybuty i styl,

- nadajq i zmieniajq formaty rozmieszczenia tek-
stu w linii,

- formatujq akapity,

- zmieniajq wyglad napisanego fekstu,

- wykonujg operacije na bloku tekstu: formatowa-
nie, usuwanie, przenoszenie, kopiowanie z wy-
korzystaniem bufora (schowka), zmiana czcionki.

- Korzystajq z najwazniejszych operaciji wykorzy-

stywanego edytora i redaguijq tekst o pozgda-
nym wygladzie, a w szczegdlnosci: stosujg w
tekscie rézne czcionki, dzielg tekst na akapity,
nadajq akapitowi okreslony format, zaznacza-
ia fragmenty tekstu i zmieniajg jego wyglad,
przenoszq, kopivjg, usuwajq fragmenty tekstu,
zmienidjqg formaty rozmieszczenia tekstu w li-
nii,

- projektujg uktad dokumentu fwyglgd, estefyka,
czytelnosd).

3.2.5. Drukowanie dokumentu (parametry wydruku)

- Omawiajg budowe i obstuge szkolnej drukarki,

- poznajq operacje edytora umozliwiajgce przy-
gotowanie dokumentu do druku,

- nadajq dokumentowi odpowiedni format i usta-
wiajg marginesy,

- korzystajgc z podgladu strony, wprowadzajq
zmiany w tekscie i jego uktadzie na stronie,

- ustalajg parametry wydruku,

- drukujg opracowany dokument.

3.3. ARKUSZ KALKULACYJINY
3.3.1. Budowa arkusza kalkulacyjnego

- Poznajq pojecie i budowe arkusza kalkulacyj-
nego, w fym pojecie komérki i jej adresu,
- poruszajq sie po arkuszu kalkulacyjnym.

- Przygotowuijq tekst do druku,
- drukujg dokument, postugujqc sie szkolng dru-

karkq,
- potrafig zdefinfowac strone i ustalic parametry
wyaruku.

- Rozpoznajqg elementy programu i arkusza (np.

menu, linia polecen, komérka, adres komérki),

- swobodnie poruszajg sie w srodowisku wyko-

rzystywanego arkusza.

* Tylko w przypadku, gdy pracownia szkolna nie jest wyposazona w srodowisko WINDOWS.

Uczniowie powinni redagowaé dokumenty na
podstawie przedstawionych przez nauczyciela
WZOrcow.

Do ¢éwiczen dobieramy konkretne prace edytor-
skie, np. wykonanie dyplomu, ogtoszenia, rekla-
my itp. Dobor przykladéw jest wazny, powinien
eksponowaé najwazniejsze funkcje edytorskie
programu.

Nalezy zwréci¢ uwage na estetyczng strone przy-
gotowywanego dokumentu.

W miare mozliwosci uczniowie powinni wszystkie
zredagowane feksty wydrukowac.

Wskazany jest wybér prostego w obstudze arku-
sza kalkulacyjnego w zaleznosci od wykorzysty-
wanego $Srodowiska pracy, np. EXCEL dla WIN-
DOWS czy QUATTRO PRO dla DOS-a*.

PINYN MO | 'WNIZYNWIO - AOVad NV1d 9



3.3.2. Projektowanie arkusza; wprowadzanie i edycja danych

- Poznajqg typy danych (tekst, liczba, datal,

- wprowadzajqg rézne typy danych,

- dokonujg modyfikaciji i edycji danych,

- planujg uktad danych,

- zmieniajq format danych (np. procent, waluta),
- zapisujq i odczytujq zaprojektowany arkusz.

3.3.3. Definiowanie prostych formut

- Uzywaijq adresu komérki jako zmiennej,
- definiujg proste formuty wykorzystujgce zmien-
ne.

Rozrézniajqg typy danych,

przedstawiajg dane w réznych formatach,
wypetniajq arkusz danymi,

dokonujg edyciji danych,

zapisujq i odczytujq przygotowany arkusz.

Zapisujq wzory podstawowych dziatari mate-
matycznych,

aefiniufg zakresy i zapisufg wzory z wykorzysta-
niem prostych funkgii standardowych i global-
nych.

3.3.4. Kopiowanie zawartosci komaérek (w tym kopiowanie formut)

- Wypetniajg arkusz wzorami przez kopiowanie
zawartosci komérek,
- przenoszq dane i formuty.

Kopiujg zawartos¢ komdrek,
przenoszq dane i formuty,
stosufg adresy bezwzgledne,
wypetniajg obszary.

W pracowniach wyposazonych w program
WORKS zalecane jest wykorzystanie arkusza kal-
kulacyjnego z tego pakietu.

Wykonywanie ilustraciji graficznej danych arkusza
w pierwszym roku nauki nie jest wskazane. Sa-
modzielne tworzenie wykresu, a takze wiasciwy
dobér jego typu wymagaijq dobrej znajomosci ob-
stugi programu i sprawnego wykonywania dzia-
tari w arkuszu, a na tym etapie ksztatcenia uczen
dopiero zdobywa te umiejetnosci.

Warto podkresli¢ r6znice miedzy odpowiednimi
typami danych.

W czasie pierwszych zaje¢ z arkuszem uczniowie
powinni tworzy¢ proste zestawienia, opierajqc sie
na wzorcu przedstawionym przez nauczyciela.
W trakcie edycji danych nalezy korzystaé z wiado-
mosci i umiejetnosci zdobytych w czasie pracy z
edytorem fekstu.

Warto oméwic zalety uzywania formut i stosowa-
nia adreséw zamiast liczb.

Nalezy zwrdci¢ uwage na fakt, ze formuta moze,
ale nie musi by¢ widoczna w komérce arkusza.

Mozna wykorzystaé przyktadowe éwiczenia:

- utworzenie tabliczki mnozenia za pomocq jed-
nej formuty wielokrotnie kopiowanej,

- wypisywanie liczby porzqdkowej za pomocq
wypetniania obszaru.
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3.3.5. Rozwigzywanie prostych zadar obliczeniowych

- Zapisujq rozwigzania prostych zadar oblicze-
niowych za pomocq wzoréw arkusza.

3.4. BAZA DANYCH

3.4.1. Podstawowe pojecia (baza danych, pole,

- Wskazujq przyktady baz danych wybrane z zy-
cia,

- definiujg pojecia bazy danych i jej elementdw,

- wskazujq pola i rekordy w wymienionych przy-
ktadach,

- poznajq typy baz danych: kartotekowe, relacyj-
ne, hierarchiczne.

3.4.2. Korzystanie z gotowych baz danych

- Poznajq przyktad komputerowej bazy danych,

- poznajq sposoby obstugi poznawanego pro-
gramu,

- przeglgdajq i wyszukujq informacje w gotowych
bazach danych.

- Planujg wzory konieczne do rozwigzania zada-
nia,

- projektujg uktad arkusza,

- dokonujg stosownych obliczen,

- rozwigzujg samodzielnie zadania o zwigkszo-
nym stopniv fruanosci

- wykonujg dziatania na datach.

rekord)

- Podajqg definicie bazy danych,

okreslajq pojecie pola i rekordu
wyszczegdiniajq typy baz danych,

wskazujg przykfady baz danych réZnego hpu.

Postuguiq sie gotowq bazq danych do uzyska-
nia prostych informacii,

dodajg rekordy do bazy danych,

porzgakufg dane,

wyszukujg informacje przez zapytania.

Przyktady mogg dotyczy¢ zastosowania arkusza
w zyciu codziennym (np. sporzqdzanie listy zaku-
péw i planowanych wydatkéw) oraz w innych
przedmiotach szkolnych (np. matematyka - obli-
czenia procentowe, obliczanie péli obwodéw, ob-
liczanie wartosci liczbowej wielomianéw; fizyka -
obliczanie predkosci pojazdu, analiza zmiany
predkosci przy zmiennym czasie lub drodze, ana-
liza wynikéw doswiadczenia fizycznego, fj. prze-
twarzanie danych uzyskanych z pomiaréw).

W czasie dyskusiji uczniowie mogg podaé potocz-
ne (intuicyjne) okreslenie bazy danych i znane im
przyktady.

Przyktadowymi programami mogg by¢: rozktad
jazdy pociggéw, ksigzka telefoniczna, plany miast
i mapy zawierajgce dane statystyczne lub odpo-
wiednie bazy danych przygotowane przez na-
uczyciela dla potrzeb dydaktycznych (w pracow-
niach wyposazonych w program WORKS zaleca-
ne jest wykorzystanie do tego celu bazy danych z
tego pakietu).

Jezeli szkota ma dostep do internetu, to mozna
skorzysta¢ z prostej bazy dostepnej w tej sieci.
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4. MULTIMEDIALNE ZRODA INFORMACJI

4.1. Zastosowanie multimediéw w edukacii

- Wyjasniajq i uscislaja pojecia mulimedia i kom-
puter mulfimedialny,

- przypominajq i rozszerzajq zagadnienia doty-
czqce napedéw CD-ROM, kart dzwigkowychitp.,

- poznajg multimedialne programy wspierajgce
nauczanie réznych przedmiotow.

- Definiujq poiecie multimedia i komputer mulfi-
mediainy,

- potrafig wyliczyé mozliwosci mulimedialnego
srodowiska na podstawie prezentowanego
oprogramowania,

- rozrozniajg formaty plikow, np. AV, WAV MID,
JPG, GIF

4.2. Pokaz edukacyjnego programu multimedialnego

- Poznajg dostepny interaktywny program muli-
medialny, np. encyklopedie multimedialng,

- omawiajg sposoby poruszania sie w Srodowi-
sku programu.

- Uruchamiajg wybrany program multimedialny
i poruszaiq sie po jego inferaktywnym srodowi-
sku,

- odszukujg w poznawanym programie potrzeb-
ne informacje.

Zalecana jest forma pokazu programéw i prezen-
tacji multimedialnych (wizualizacja informaciji z
réznych przedmiotéw). Mozna réwniez zaprezen-
towac dostepne narzedzia medialne, np. rejestra-
tor i odtwarzacz dzwieku.

Nalezy zwréci¢ uwage na wspétprace tradycyj-
nych dyscyplin wiedzy, ich kompleksowos¢ i do-
stepnos¢ do duzej ilosci informacii.

Uwaga: Prezentowany program multimedialny
powinien by¢ dostepny na kazdym stanowisku,
aby kazdy uczeri mégt z nim pracowac.

5. ALGORYTMY

5.1. Algorytmy wokét nas

- Przedstawiajg projektowane dziatania w posta-
ci uktadu czynnosci elementarnych.

- Wyodrebniajqg z procesu rozwigzywania zada-
nia (problemu) czynnosci elementarne,

- konstruujg proste algorytmy czynnosci z zycia
codziennego.

Dobierajgc przyktady z zycia codziennego, nale-
2y unika¢ nadmiernej sztucznosci probleméw
(sztuczne problemy wywotujq zapytanie o cel ich
rozwigzania i to pytanie przestania samo rozwig-
zanie).

Dobre wyniki dajg przyktady planowania zamie-
rzen (np. wycieczka szkolna, zakupy), ktérych prze-
bieg zalezy od réznych czynnikéw (np. pogoda,
potgczenia komunikacyjne).
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5.2. Przyktady dziatar niealgorytmicznych

- Poszukujq dziatar niealgorytmicznych. - Podajq przyktad dziatania niealgorytmicznego,
- vzasadniajq, Ze dane dziafanie nie daje sie

przedstawic w postaci algoryimu.

5.3. Zapis algorytmu (forma jezykowa i schemat blokowy)

- Wyszukujg metody przedstawiania algorytmu,
- opisujq algorytmy w postaci przepiséw stow-

- Przedstawiajg algorytm czynnosci w postaci
przepisu stownego,

nych, - rysujg schemat blokowy algoryimu rozwigza-
- zapisujq algorytmy w postaci schematéw blo- nia prostego problemu.
kowych.

5.4. Przyktady algorytméw rozwigzujqgcych proste problemy z innych przedmiotéw

- Konstruujq algorytmy rozwigzan prostych pro-
bleméw matematycznych, fizycznych lub z in-
nych dziedzin wiedzy.

- Przedstawiajg algorytm czynnosci w postaci
przepisu stownego,

- rysujq schemat blokowy algorytmu rozwigzywa-
nia prostego problemu,

- badajg poprawnos¢ uzyskiwanych wynikéw w
drodze festowania algoryimu z typowymi da-
nymi wejsciowym,

Przyktadami dziatari niealgorytmicznych mogq
by¢: tworczos¢ artystyczna, praca nad wynalaz-
kiem, osiggniecie mistrzostwa sporfowego.

Przechodzqgc z zapisu stownego do zapisu algo-
ryfmu w postaci schematu blokowego, nalezy pa-
mieta¢ o pewnych wymaganiach: w schematach
blokowych realizacja warunku pozwala na wybér
tylko jednej z dwéch drég (instrukcja warunkowal.

Mozna wykorzystaé proste zadania typu:

- sumowanie liczb catkowitych od a do b (a < b),
- iloczyn liczb catkowitych od a do b (a < b),

- rozwigzanie réwnania liniowego ax + b = 0.

6. MODELOWANIE | SYMULACJA

6.1. Wykorzystywanie programéw uzytkowych do symulaciji proceséw

- Wyjasniajq i precyzujq pojecia symulaciji oraz
uzasadniajg jej stosowanie,

- uruchamiajq i wykorzystujq programy narze-
dziowe i dydaktyczne do symulacji wybranych
procesow i zjawisk.

- Uruchamiajg poznany program uzytkowy i wy-
korzystujg go do przeprowadzenia symulacii
przy okreslonych danych wejsciowych,

- inferpretujg przebieg symulacii,

- uzasadniajq potrzebe postugiwania sie symu-
lacjg.

Nalezy pamigta¢ o tym, ze symulacja jest drugim
krokiem nastepujgcym po wezesniejszej budowie
modelu. Jednakze konstruowanie modelu moze
by¢ dla ucznia na tym etapie ksztatcenia przed-
siewzieciem zbyt trudnym i dlatego ograniczamy
sie tutaj do symulacji na istniejgcych modelach.

Mozna wykorzysta¢ dowolne programy: symula-
cja ruchu drogowego, budowanie miast (SIM CITY),
dydakiyczne programy fizyczne czy chemiczne.
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CZYNNOSCI UCZNIOW

IROK NAUKI
OSIAGNIECIA UCZNIOW*!

UWAGI O REALIZACJI [CZYNNOSCI NAUCZYCIELA)

1. KOMPUTER W ZYCIU CZLOWIEKA

1.1. Przyktady zastosowar komputeréw w réznych dziedzinach i korzysci stgd ptyngce

- Omawiajg podstawowe zastosowania kompu-
teréw w réznych dziedzinach,

- prezentujg swoje doswiadczenia w fej dziedzi-
nie,

- uruchamiajg i wykonujg programy o zréznico-
wanym przeznaczeniu (na kazdym stanowisku
inny program),

- poznajq kompleksowo skomputeryzowang fir-
me.

- Rozrézniajg przeznaczenie podstawowych sys-
temow informatycznych,

- dostrzegaijq koniecznos¢ odpowiedniego dobo-
ru oprogramowania, a takze sprzetu w konkret-
nym zastosowaniu,

- dostrzegaijq korzysci ptyngce z wykorzystania
komputera,

- wskazujg wptyw informatyki na prace oraz zy-
cie cztowieka i spoteczerisiw,

- stosujqg komputer w nauce wiasnej.

Uczniowie powinni zaprezentowaé swéj punkt
widzenia, wykorzystujqc ksigzki, plakaty, prace
wiasne i innych.

Wykorzystywane oprogramowanie nalezy dobra¢
tak, aby zapewni¢ jego zréznicowanie, atrakcyj-
nosc¢ i nowoczesnosc.

Jezeli szkota ma dostep do internetu, mozna za-
prezentowa¢ uczniom mozliwosci tej sieci.

Warto pokaza¢ konkretne wykorzystanie kompu-
tera, bez analizy programu i jego obstugi (prezen-
tacje programéw mozna powierzy¢ uczniom).

W celu poznania kompleksowo skomputeryzowa-
nej firmy wskazana jest wycieczka.

1.2. Zagrozenia wynikajgce z rozwoju zastosowar komputeréw i tatwego dostepu do informacij

- Omawiajq zagrozenia, jakie niesie powszech-
na komputeryzacija i tatwy dostep do informa-
cji, w tym zamierzony negatywny wptyw na od-
biorcéw informacii, nieposzanowanie cudzych
débr intelektualnych i nieposzanowanie pouf-
nosci danych,

- prezentujg swoje doswiadczenia w tej dziedzi-
nie.

* Wymagania ponadpodstawowe zapisano kursywaq.

- Uswiadamiajg sobie zagrozenia wynikajgce z
tatwego dostepu do informaciji,

- wyjasniajg konsekwencje btedéw ludzi lub
awarii systeméw informatycznych,

- dostrzegajq potrzebe zdobycia wiedzy i odpo-
wiedzialnego postepowania w skomputeryzo-
wanym Swiecie.

Najwiecej fematéw powinny dostarczyé biezqce
wydarzenia zwigzane z rozwojem komputeryza-
Cji.
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2. PRACA Z KOMPUTEREM

2.1. Podstawowe operacje w Srodowisku pracy

- Wykonujq éwiczenia w tworzeniu struktur kata-
logéw (folderéw) oraz kopiowaniu i usuwaniu
danych,

- przenoszq i zmieniajg nazwy zbioréw i katalo-
géw (folderéw),

- porzqdkujg dane przez tworzenie katalogéw
(folderéw) i grupowanie w nich danych,

- wyszukuiq zbiory za pomocg narzedzi wykorzy-
stywanego $rodowiska,

- wyswietlajg dane (pliki) wedtug ustalonego po-
rzqdku.

- Projekiujg i wykonujq strukture potrzebng do
przechowywania danych,

- przenoszq lub zmieniajg nazwe zbioréw lub
katalogéw (folderéw),

- odnajdujg poszukiwany plik,

- porzqadkujq zbiory wedfug okreslonego porzga-
ku,

- wyswietlafg tylko czesc zbiorow spefniafgcych
kryferia postawione przez uZytkownika.

2.2. Praca komputera w réznych srodowiskach (z réznymi systemami operacyjnymi)

- Poznaijq lub przypominajg sobie wybrane $ro-
dowiska pracy uzywane na komputerach typu
PC,

- poréwnuijq sposéb pracy w réznych srodowi-
skach.

- Wyszczegdlniajq najpopularniejsze srodowiska
pracy uzywane na komputerach typu PC,

- opisujg wady i zalety poznanych srodowisk,

- obstugujq komputer za pomocg poznanych
Srodowisk pracy.

Uczniowie doskonalg umiejetnosci nabyte w
pierwszym roku nauki oraz uczq sie grupowac
dane wedtug swoich potrzeb (np. osobno pliki tek-
stowe, graficzne itp.) i tworzy¢ struktury danych
pozwalajgce na szybkie odnalezienie potrzebne-
go pliku.

Poznajgc mechanizmy przenoszenia i zmiany
nazwy, zwréémy uwage na niebezpieczerstwa
mogaqce wystqgpi¢ w czasie tych operaciji (Ewicze-
nia mozna ograniczy¢ tylko do dyskietek, aby unik-
ng¢ przypadkowego zaginiecia danych, np. pli-
kéw systemowych).

Porzadkowanie wyswietlania zbioréw mozna po-
traktowaé nadobowiazkowo, podkreslajgc jedy-
nie jego przydatnos¢ w codziennym uzytkowaniu
komputera.

Omawiajqgc popularne srodowiska pracy na kom-
puterach typu PC, nie mozna pomingé WINDOWS
(3.X.,95i98), DOS-ai NC.

Jezeli w pierwszym roku uczen poznat ktéres z
tych srodowisk, to drugi rok nauki stuzy do utrwa-
lenia umiejetnosci (w pracowniach wyposazonych
w WINDOWS 98 zalecane jest dalsze wykorzysta-
nie tego Srodowiska pracy).

Nalezy poréwnac srodowiska pod kgtem obstu-
gi, tatwosci pracy uzytkownika i wymagan sprze-
towych oraz okreslic, ktére z nich sq systemami
operacyjnymi, a ktére naktadkami systemowymi.
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2.3. Podstawowe zasady pracy w systemach sieciowych

- Poznajg podstawowe zagadnienia dotyczqce
budowy najprostszych sieci komputerowych,

- poznajq typy sieci komputerowych,

- korzystajg z sieci komputerowej i poznajq za-
sady poruszania sie po niej,

- poznajq podstawowe ustugi sieciowe,

- poznajq infernet, korzystajqc z jego zasobow.

2.4. Zabezpieczenia i profilaktyka antywirusowa

- Przypominajq pojecie i zasade dziatania wiru-
séw komputerowych (sposoby rozprzesirzenia-
nia sie, skutki dziatanial),

- uruchamiajg dowolny program antywirusowy,

- sprawdzajg pamieci zewnetrzne wykorzystywa-
nym programem,

- poznajq zasady bezpiecznej pracy, tak aby ,nie
zarazi¢” swoich danych.

2.5. Kompresja danych

- Poznajg mechanizmy (zasade dziatania) kom-
presji danych,

- uruchamiajg dowolny program archiwizujqcy,

- dokonujq przyktadowej kompresii i dekompre-
sji danych, wykorzystujgc do tego celu poznany
program archiwizujgcy.

Wyszczeg6lniajg podstawowe elementy nie-
zbedne do utworzenia sieci komputerowej,
wyjasniajq pojecia LAN, WAN, MAN,

wchodzg do sieci LAN i korzystajqg z zasobéw
sieciowych (oprogramowanie, drukarki),
korzystajq z sieci infernetu,

wyszczegdlniajg podstawowe ustugi internetu
(e-mail, WWW, FTP, IRC).

wyjasniafq pojecia klient-serwey, host-ferminal,
peer-fo-peer,

wyszukujg informacje na wybranych stronach
www.

Wyszczegélniajg sposoby zabezpieczenia sie
przed wirusami,

uruchamiajg wybrany program antywirusowy,
sprawdzajqg zasoby swojego komputera pozna-
nym programem anfywirusowym.

Dokonuijq kompresiji danych za pomocg pozna-
nego programu archiwizujgcego,

wykonujg dekompresje wczesniej zarchiwizo-
wanych danych,

opisufg zasady kompresji danych oraz podajq,
od czego zaleZy fej sfopieri.

Tematyka tego bloku zalezy od posiadanych w
pracowni szkolnej zasobéw sieciowych (w przy-
padku, gdy szkota nie ma dostepu do zadnej sie-
ci, nalezy podaé jedynie podstawowe informacje
dotyczgce budowy i zasady dziatanial).

Jezeli posiadamy sie¢ komputerowq (np. NOVELL,
UNIX, sie¢ peer-to-peer), to uczniowie powinni po-
sigs¢ minimum umiejetnosci zalogowania sie w
sieci i skorzystania z zasobéw dla nich dostep-
nych (w pracowniach wyposazonych w WINDOWS
NT zalecane jest wykorzystanie tego systemu).
Internet jest osobnym zagadnieniem, zaleznym od
mozliwosci podtgczenia, a takze od liczby kom-
puteréw, na ktérych jest do niego dostep.

Warto wykorzysta¢ popularny program antywiru-
sowy MKS_VIR.

Mozna wykorzysta¢ jeden z popularnieszych pro-
graméw archiwizujgcych, np. RAR, ARJ lub ZIP.
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2.6. Instalacja programéw

- Instalujg dowolny program z dyskietek lub CD- -
ROM-u, -
- dokonuijqg deinstalacji programu. -

Instalujg program,

zmieniajg parametry jego pracy,

dokonujq deinstalaciji aplikacii (jesli posiada ona
takg mozliwosd).

Do ¢wiczen mozna wybraé prosty program edu-
kacyjny lub gre.

3. PROGRAMY UZYTKOWE

3.1. EDYTOR GRAFIKI

3.1.1. Wykorzystanie narzedzi dodatkowych edytora

- Poznajq edycije koloru,
- poznajq efekty specjalne, w tym odbicia, obro-
ty, naktadanie obrazéw na siebie itp. -

3.1.2. Zapisywanie grafiki w réznych formatach

- Poznajqg formaty plikéw graficznych, wtym BMP, -
PCX, JPG, TIF i GIF,

- dokonujqg konwersiji plikéw i kompresowania -
grafiki, -

- poznajq rodzaje grafiki komputerowej (rastro-
wa, wekforowa). -

3.1.3. Importowanie grafiki

- Importujg grafike z réznych zrédet, w tym z wy- -
korzystaniem skanowania,

- wykorzystujq odpowiednie opcje poznanego -
edytora do importu grafiki i pracy miedzy kilko- -
ma otwartymi aplikacjami.

Stosujg palete barw dostepnych w wykorzysty-
wanym edytorze grafiki,

tworzq wiasne kolory ztozone z podstawowych
barw,

stosujq poznane narzedzia do uzyskiwania
efektéw specjalnych.

Wyszczegdlniajg kilka popularnych formatéw
graficznych,

zapisujq grafike we wskazanym formacie pliku,
odrézniajg grafike rastrowq (bitmapowq) od
wektorowej,

zapisujg grafike w fakim formacie, aby miata
najlepszq jakosc przy matej pojemnosci pliku.

Pozyskujq grafike do realizacji swoich zamie-
rzen,

tworzq i modyfikujg grafike,

korzystajq z funkcji wykorzystywanego edytora
grafiki.

Wiekszos¢ éwiczen wykonujemy z wykorzystaniem
edytora grafiki poznanego w pierwszym roku na-
uki.

Wskazana jest réwniez prezentacja bardziej roz-
budowanego programu graficznego, ktéry posia-
da szerokq game dodatkowych ustug.

Przy zapisywaniu plikéw w réznych formatach gra-
ficznych wskazane jest sprawdzenie pojemnosci
pliku oraz jokosci grafiki po konwesiji.

Nalezy wyraznie odrézni¢ edytory wykorzystujqce
w swojej pracy grafike bitmapowq i wektorowq
(przyktady).

Propozycjami prac do realizacji mogg byé: two-
rzenie dyploméw, reklam, plakatéw lub tworze-
nie pomocy dydaktycznych, np. opis poznanego
wczesniej programu.
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3.1.4. Drukowanie prac

- Poznajqg pojecie podglgdu wydruku i jego moz-
liwosci,

- poznajg parametry wydruku grafiki,

- obstuguijq szkolng drukarke i dokonujg wydru-
ku wiasnych prac.

3.2. EDYTOR TEKSTU

3.2.1. Dobér formy do fresci dokumentu

- Odczytujg z dysku i oglgdajg na wydrukach
przyktady wzorcowych tekstéw (zredagowanych
zgodnie z przyjetymi wymaganiami),

- poznajq budowe i zasady redagowania typo-
wych pism urzedowych, tekstéw specjalistycz-
nych itp.,

- redagujq przyktadowy tekst, dbajgc 0 zgodnosé
iego formy z tresciq.

3.2.2. Korekta tekstu

- Poznajg operacje uzywanego edytora do efek-
tywnego poprawiania tekstu (wyszukiwanie,
wymiana wyrazéw), pomoc jezykowa, spraw-
dzanie poprawnosci ortograficznej,

- sprawdzajg gotowe teksty pod wzgledem po-
prawnosci jezykowej i wprowadzajq poprawki,

- redaguijq tekst, korzystajgc z poznanych mecha-
nizméw sprawdzania jego poprawnosci.

Ogladajg prace na podglgdzie wydruku,
samodzielnie dokonujg wydruku wiasnej pra-
cy, dobierajqc jego parametry.

Dostrzegajqg zalety poprawnie napisanego tek-
stu,

redagujq przyktadowy tekst z zachowaniem
formy dostosowanej do tresci (opierajqc sie na
wzorcach),

samoazielnie dobierafg forme redagowanego
fekstu do fego tresci.

Wyszukujg fragmenty tekstu, poprawiajg je lub
wymieniajq,

korzystajq ze stownikéw, pomocy jezykowe;j i
innych narzedzi poprawnosci tekstu,

tworzq roZne wersje fekstu przez jego moayf-
kacje.

Jesli w pracowni szkolnej znajduije sie skaner, to
warto go wykorzysta¢ jako jedno ze Zrédet pozy-
skiwania grafiki ([gotowego rysunku).

Warto na poczatku przypomnie¢ budowe i obstu-
ge szkolnej drukarki poznanej w pierwszym roku
nauki.

Na poczagtku nalezy przypomnieé¢ srodowisko po-
znanego edytora tekstu w pierwszym roku nauki.
Mozna réwniez rozpoczg¢ prace z nowym pro-
gramem o wiekszych mozliwosciach edytorskich.
Dobierajqgc przyktady, nalezy zwréci¢ uwage na
ich przydatnos¢ w codziennej pracy ucznia i jego
bliskiej przysztosci.

Nalezy pamieta¢ o tym, ze narzedzia edytora stu-
zqce korekcie tekstu mogq nie wykry¢ wszystkich
bledow.
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3.2.3. Tworzenie tabel i ramek

- Zmieniajq uktad graficzny tekstu, obramowu-
jac fragmenty tekstu lub ujmujgc tekst w tabele,

- opracowujq nowy dokument zawierajqcy tabe-
le,

- modyfikujq tabele,

- projektujq i opracowujg wiasne dokumenty z
tabelami.

3.2.4. Zapisywanie tekstu w réznych formatach

- Poznajq przyktady tekstéw napisanych w réz-
nych formatach,

- poznajg mechanizm uzywanego edytora do
przeksztatcania tekstu na format typowy dla
danego edytora,

- wykonuijg ¢wiczenia zmierzajgce do odczytywa-
nia i zapisywania zredagowanego tekstu w réz-
nych formatach.

3.2.5. tgczenie tekstu i grafiki

- Umieszczajq rysunek w dokumencie zredago-
wanym w uzywanym edytorze tekstu,

- wykonujg éwiczenia wykorzystujgce w aplika-
cjach WINDOWS mechanizm OLE,

- redagujg dokument zawierajqcy tekst i rysunek,

- wykonujq ¢wiczenia zmierzajgce do wstawie-
nia tekstu do obrazu graficznego,

- podejmuijg préby umieszczenia w dokumencie
fragmentéw innych dokumentéw zapisanych
na dysku.

- Piszq teksty zawierajgce tabele i ramki,

- projektujg konkreiny dokument, kfdrego tresc
narzuca vzZycle tabeli

- Wyjasniajg pochodzenie réznic miedzy forma-

tami tekstéw utworzonych w réznych edytorach,

- zapisujg dokument w dozwolonym przez edy-

for formacie,

- odczytujg dokument za pomocq innego edyto-

ra,
wykorzystujg moZliwosc i dostrzegajg konse-
kwencje przenoszenia dokumentow miedzy
roznymij edyforami

- tqczq tekst z grafikg,
- nazywaijq i rozrézniajg mefody umieszczania

rysunku w tekscie dla aplikacji WINDOWS,

- dobierajg metode wstawienia rysunku do okre-
Slonego feksty,

- dofgczajg do dowolnego fekstu fragment inne-
go dokumentu.

Na poczgtku nalezy dobiera¢ proste, sensowne
przyktady zastosowania tabeli w tekscie (np. ty-
godniowy rozktad zajed).

Nalezy zwrdci¢ uwage na uniwersalnosé edyto-
réw tekstu.

Do ilustracji zagadnienia w srodowisku WINDOWS
zalecane jest wykorzystanie edytoréw tekstu
WORDPAD (WRITE) i grafiki PAINT (PAINTBRUSH) lub
edytoréw poznanych w pierwszym roku nauki.
W pracowniach wyposazonych w program
WORKS zalecane jest wykorzystanie narzedzi z
tego pakietu.

Warto pozna¢ efekty tgczenia dokumentéw (na
wydrukach) wykonanych w innych programach.
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3.2.6. Zaawansowana edycja tekstu

- Dodajg nagtéwek lub/i stopke do gotowych
dokumentéw,

- wprowadzajg numeracje stron, informacje po-
rzqdkowe,

- opracowuijq dokumenty o duzych rozmiarach,

- fqczq krétkie dokumenty w jeden,

- korzystajq z dostepnych stylow,

- opracowuiq przyktadowy wiasny styl akapitu,

- wykorzystujq wszystkie poznane operacje edy-
torskie, aby nada¢ dokumentowi poprawng i
estetyczng forme.

3.3. ARKUSZ KALKULACYINY

- Umieszczajg w dokumencie nagtéwek, stopke,
ustawiajg numeracje stron,

- opracowujq dowolne dokumenty, wykorzystu-
jac poznane zaawansowane funkcje edytorskie,

- dostrzegaijq zalety komputerowego redagowa-
nia tekstu,

- wykorzystujg szablony do redakdi fekstow i ko-
piowania stylow,

- definiyjg i stosujg wiasny sty

- dofgczajg do fekstu inny dokument zapisany na
dysku.

3.3.1. llustracja danych arkusza za pomocq wykresu

- Poznajg typy wykresoéw,

- poznajq etapy przygotowania ilustracii graficz-
nej, w tym przygotowanie arkusza, wyznacza-
nie obszaru zawierajgcego dane, opis osi, opis
serii itp.,

- fqczg wykres z arkuszem,

- modyfikujg wykres, w tym dodaijq serie i zmie-
niajq opis.

- Projektujq arkusz i tworzq graficzng ilustracie
danych,

wybierajg najodpowiedniejszy typ wykresu,
opisujq wykres,

- fqczg wykres z arkuszem,

uzupetniajg i modyfikujg wykres.

3.3.2. Rozwigzywanie prostych zadar problemowych

- Dokonujg analizy problemu (okreslenie danych,
celéw do osiggniecia, metod rozwigzanial,

- wykorzystujq arkusz do rozwigzania prostych
zadan problemowych.

- Rozwiqzujq proste zadanie problemowe za
pomocg arkusza,

- wybierajq zadania problemowe moZliwe do roz-
wigzania w arkuszu,

- planujg obliczenia realizujgce okreslony algo-

ryim.

Warto rozpoczqgé od pokazu gotowego wykresu
ilustrujgcego dane statystyczne i zacheci¢ uczniéw
do zmiany typu wykresu.

Projektowanie arkusza stwarza dogodng okazje
do przypomnienia wiadomosci z | roku nauki wy-
korzystujemy ten sam arkusz kalkulacyjny).
Przyktadowymi éwiczeniami mogq byé: ilustracja
danych statystycznych gestosci zaludnienia w wy-
branych rejonach (geografia), wykres funkgii linio-
wej (matematyka), wykres predkosci (fizykal.

Przyktadowym éwiczeniem moze by¢ kosztorys re-
montu mieszkania z uwzglednieniem pomiaru po-
mieszczen, wyliczenia ilosci materiatéw i ich cen.
Nalezy zwréci¢ uwage na estefyke projektowane-
go arkusza (wykorzystanie réznych formatéw da-
nych, stosowanie krawedzi i cieni).
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3.3.3. Przygotowanie arkusza do druku

Zaznaczajqg obszar do wydruku,

korzystajq z podglgdu wydruku,

ustawiajq parametry wydruku (np. format stro-
ny, liczbe kopii),

ustawiajq wiasciwosci szkolnej drukarki.

Wskazujq obszar do wydruku,
korzystajg z podglgdu wydruku,
wybierajq parametry wydruku,
- definiyjg stopke lub/i nagfowek.

3.3.4. Drukowanie arkusza i jego ilustracji graficznej

- Przygotowujg drukarke szkolng do pracy,

- dokonujg wyboru odpowiedniego narzedzia z
menu arkusza,

- drukujq prace.

3.4. BAZA DANYCH
3.4.1. worzenie baz danych

- Definivjg strukture przyktadowej bazy danych,

- okreslajq typy pdl i inne cechy charakterystycz-
ne,

- zapisujq baze na dysku.

- Drukujg wskazany obszar,
- drukujg caly przygotowany arkusz kalkulacyj-

ny.

- Wyszczegdlniajg pola dla wskazanej bazy da-
nych,

- okreslajg cechy charakterystyczne pél,

- zachowuiq utworzong baze na dysku.

3.4.2. Podstawowe operacje systemu baz danych

- Otwierajq istniejgcg baze na dysku,

- wprowadzajq i modyfikujg dane,

- wyszukujg informacji w stworzonej bazie da-
nych,

- dodajq i usuwaijg pola i rekordy,

- sortujg dane wedtug ustalonego klucza.

- Otwierajq istniejgcg baze danych,

dokonujg edycji danych,

korzystajg z narzedzi wyszukiwania danych,

- dopisujg nowe dane i usuwaijq zbedne,

modyfikujq strukture bazy danych,

porzgdkujq dane,

samodZzielnie projektujg zfoZzong baze danych,

- przedstawiajg wyniki analizy bazy danych przez
raporty i zapytania.

Mozna odwotac sie do umiejetnosci, jakie ucznio-
wie zdobyli podczas drukowania prac z edytoréw
grafiki i tekstu.

Nalezy rozpoczgé od przypomnienia obstugi
szkolnej drukarki z wczesniejszych zajeé z edyto-
rami.

Wskazane jest korzystanie z prostych w obstudze
baz danych, np. KARTOTEKA, VGURU. W pracow-
niach wyposazonych w program WORKS zaleca-
ne jest wykorzystanie bazy z tego pakietu.
Przyktadem tworzonej bazy moze by¢ fragment
katalogu biblioteki szkolnej, ksigzka telefoniczna
klasy itp.
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4. MULTIMEDIALNE ZRODA INFORMACJI

4.1. Praca z programem multimedialnym

- Pracujg z wybranym programem multimedial-
nym, np. programem do nauki jezykéw obcych,
nauki chemii itp.

- Pracujg z inferaktywnym programem multime-
dialnym, by z jego pomocg uzyskaé kompeten-
cje z innych dziedzin ksztatcenia.

4.2. Poszukiwanie i pobieranie informacii z réznych zrédet

- Poznajg sposoby pozyskiwania informaciji za
pomocq komputera, w tym za pomocq dyskéw
CD-ROM i sieci komputerowych,

- poznajqg sposoby komunikacji na odlegtosé za
pomocq sieci (grupy dyskusyjne).

- Uzyskujq informacje na podany femat z réznych
dostepnych dyskéw CD-ROM,

tqczq sie i korzystajq z sieci komputerowych.
samodzielnie wyszukujq informacje na okresio-
ny temat z roznych Zrodef

Alternatywnie mozna przedstawi¢ program do
tworzenia prezentacji multimedialnej (np. program
POWERPOINT z pakietu OFFICE) i oméwic jego pod-
stawowe funkcie.

Nalezy zwréci¢ uwage na zagrozenia wynikajqgce
z dostepnosci, za pomocq komputera, do duzej
ilosci niekontrolowanej informacii z réznych dzie-
dzin i na jej wptyw na nasze zycie.

W przypadku korzystania z sieci internetu nalezy
na poczqtku przypomnie¢ poznane juz wiadomo-
$ci na ten temat (potgczenie, ustugi).

5. ALGORYTMY

5.1. Analiza sytuacji problemowej

- Opanowuijg umiejetnosci analizy rozwigzania
problemu, wyodrebnienia w nim danych wej-
$ciowych i celu do osiggniecia,

- dokonujg doboru wtasciwego algorytmu do
rozwigzywanego problemu.

Ustalajg dla przedstawionej sytuacii problemo-
wej, jakie sq dane wejsciowe i co mozna osig-
gnqg¢ po rozwigzaniu problemu,
przedstawiajq propozycje algoryimu rozwigza-
nia problemu.

Przypominamy i wykorzystujemy umiejetnosci
zdobyte w pierwszym roku nauki.

5.2. Konstruowanie algorytméw rozwigzan probleméw z innych przedmiotéw i ocena ich poprawnosci

- Dokonujg analizy probleméw matematycznych,
fizycznych lub z innych dziedzi wiedzy,

- konstruujg algorytmy rozwigzan tych proble-
maow,

- ustalajg metody sprawdzania poprawnosci
dziatania algorytmaéw.

- Przeprowadzajg symulacje dziatania ustalone-
go algorytmu,

- okreslajg poprawnosé otrzymanego wyniku,

- festujq ustalony algorytm na skrajnych wartfo-
Sciach danych wejsciowych,

Zalecane jest zapoznanie uczniéw z algorytma-

mi rozwigzan nastepujgcych zadan:

- obliczanie potegi o wyktadniku naturalnym,

- obliczanie silni (n!),

- rozwigzanie réwnania algebraicznego pierw-
szego i drugiego stopnia,
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- samodzielnie budujg algoryim rozwigzania
problemu i badajg poprawnosc otrzymanych
rezulfatow.

5.3. Tworzenie algorytméw z wykorzystaniem programéw narzedziowych

- Poznajg zasady obstugi dowolnego programu
narzedziowego do budowania schematéw blo-
kowych algorytméw,

- uruchamiajg poznany program narzedziowy.

5.4. Wykonywanie zadan w trybie interakcyjnym (wydawanie polecen jezyka programowania)

- Poznajqg funkcje interpretera i kompilatora,

- poznajq najbardziej potrzebne polecenia jezy-
ka programowania, ich parametry i sposéb ich
zapisuv,

- poznajq najczesciej uzywane typy i struktury
danych.

- Wykorzystujg poznany program uzytkowy do
skonstruowania i uruchomienia (przetestowa-
nia) poznanego wczesniej algorytmu,

- tworzg schematy algoryimow roznych ypowych
problemdw i sprawdzafq poprawnosc olrzyma-
nych rozwiqzar.

- Wyjasniajg réznice miedzy pracq z interprete-
rem a pracqg z kompilatorem,

- wykorzystujg poznane polecenia do szybkiego
uzyskiwania zgdanych wynikéw, zaréwno w
postaci liczbowej, jak i graficznej,

- poprawnie reagujg na bfedy sygnalizowane
przez inferprefer,

- dokfadnie opisujq funkcjonowanie srodowiska
danego jezyka Im.in. funkcje ekranowe, wspot-
praca z drukarkg).

5.5. Zapis algorytmu w postaci procedur jezyka programowania

- Poznajg strukture formalng procedury (progra-
mu),

- okreslajg wymagania dotyczqgce formy proce-
dury,

- charakteryzujq prace kompilatora i przeprowa-
dzajg kompilacje napisanej procedury,

- Rozréznidjg procedury pierwotne i widrne da-
nego jezyka programowania,

- piszq fekst procedury (wykorzystujqc stosowny
edytor) i nadajg mu wiasciwg forme (nagtéwek,
zakorczenie, wciecia),

- kompilujq i uruchamiajg procedure (program),

- rozwigzanie uktadu réwnar liniowych,

- wyznaczanie NWD dwdch liczb (algorytm Eukli-
desa),

- obliczanie wartosci wielomianu (schemat Hor-
neraj.

Mozna wykorzysta¢ program ELI (Elektroniczne La-
boratorium Informatyki).

Zalecane jest wykorzystanie jezyka programowa-
nia LOGO pozwalajgcego na prace z interprete-
rem i uzyskiwanie na ekranie wynikéw liczbowych
i grafiki.

W pracowniach wyposazonych w LOGO KOME-
NIUSZ zalecane jest wykorzystanie tego progra-
mu.

Na tym etapie wskazane jest bardzo czeste po-
stugiwanie sie grafikg z6twia. Utatwia fo ilustra-
cje dziatania tworzonych procedur, a w szczegol-
nosci dotyczy to funkcjonowania iteracii i rekuren-
qji.
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- uruchamiajg skompilowang procedure,

- charakteryzujq istote rozszerzalnosci jezyka
strukturalnego,

- wyjasniajq i praktycznie stosujg metode zste-
pujacq budowania procedur ztozonych,

- poznajq na przyktadach istote rekurencii.

poprawnie reagujg na podstawowe btedy kom-

pilacji i wykonania,

piszq fekst procedury, majgc dany schemat al-

gorytmu, a nastepnie festujq jej poprawnosc,

opisujq istote budowy procedury rekurencyjnej

i podajq jej poprawnosé,

opracowujg schemat tworzenia procedury zto-

zonej metodq zstepujacg, a nastepnie stosujq

ten schemat w praktyce,

- worzq samodzielnie zfoZone programy z wy-
korzystaniem roznych fechnik programowania,

- Swiadomie i samodzielnie wykorzystujq reku-

rencje w worzonych proceaurach.

5.6. Przyktady prostych programéw w strukturalnym jezyku programowania

- Piszq procedury wykonujgce zadany rysunek

lub Zzgdane obliczenia,
- flumaczqg schemat algorytmu na tekst procedu-

ry.

- Piszq, kompilujg i uruchamiajg procedury wy-
konujgce rysunki wedtug wzorcéw lub zgdane
obliczenia,

- samodzielnie konstruujq procedury rozwigzu-
Jjgce problemy z réZnych dziedzin wiedzy.

Zestaw probleméw podstawowych i uzupetnia-
jacych nalezy dostosowaé do poziomu wiedzy
ogélnej uczniéw. Zalecane jest tworzenie proce-
dur typowych, ktérych algorytmy sq wymienione
w punkcie 5.2.

6. MODELOWANIE | SYMULACJA

6.1. Tworzenie wtasnych modeli zjawisk i symulaciji proceséw z wykorzystaniem programéw narzedziowych lub jezykdw programowania

- Ustalajq zakres pojec: mode/ i symulacya,
- budujg modele, a nastepnie przeprowadzajq
na ich podstawie symulacje zjawisk i procesow.

- Wykorzystujg arkusz kalkulacyjny do zbudowa-
nia modelu zjawiska, a nastepnie przeprowa-
dzenia jego symulaciji,

- wykorzystujg program do budowy schematéw
algorytméw w celu zbudowania modelu zjawi-
ska, a nastepnie przeprowadzenia jego symu-
ladi,

- potrafig napisac w wybranym jezyku program
symulujgcy przyktadowe zjiawisko lub proces.

Zagadnienia nalezy relizowac w Scistym powig-
zaniu z odpowiednimi programami narzedziowy-
mi. Bardzo wazne jest zachowanie kolejnosci: naj-
pierw model, péZniej symulacja z wykorzystaniem
tego modelu.

Modelowane i symulowane mogg by¢ procesy z
zakresu bankowosci (wktady oszczednosciowe,
odsetki), matematyki (pola figur, objetosci), fizyki
itp.
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Metody nauczania informatyki dobieramy tak, aby uczniowie postugiwali sie komputerem
sprawnie i coraz bardziej samodzielnie, by stat sie on dla nich funkcjonalnym narzedziem
przydatnym w nauce i w réznych sytuacjach zyciowych.

Nie inaczej jest z metodami sprawdzania. Dlatego tez zadania egzekwuijqce zapamietane
(kat. A)” czy - dodatkowo - zrozumiane (kat. B) wiadomosci w przedmiocie tym odgrywaijqg
mniejszq (tylko pomocniczq) role od zadan sprawdzajgcych, czy wiadomosci te sq umiejetnie
wykorzystywane w sytuacjach typowych, wielokrotnie przecwiczonych (kat. C), wreszcie - czy
uczen radzi sobie takze w sytuacjach problemowych, catkiem dlari nowych (kat. D).

Sprawdzajgc dbajmy o to, by w przyktadach zadar reprezentowane byly wszystkie kate-
gorie celéw, jednak przy normie wymagar podstawowych koncentrujmy sie na zadaniach
kategorii B i C. Jezeli zadanie zawiera zupetnie nowy dla ucznia i dos¢ trudny problem, a on
problem ten rozwiqze, to wykaze sie zapewne osiggnieciem ponadpodstawowym. Nie ozna-
cza to, ze w obrebie tej normy wymagan jest miejsce wytgcznie na zadania kategorii D.

Z uwagi na charakter przedmiotu najbardziej odpowiednie w informatyce sq zadania prak-
tyczne, gdy sprawdzany uczen wykonuje prace przy komputerze, a nauczyciel obserwuije
i ocenia efekt tej pracy. Zadania tego typu maijq charakter uzyteczny i z powodzeniem wypie-
rajg réznego rodzaju pisemne zadania zamkniete (m.in. testy wielokrotnego wyboru). Nawig-
zujq one do coraz bardziej popularnego ,egzaminu praktycznego” z informatyki, wykonywa-
nego przy komputerze, z ewentualnym uzupetnieniem pisemnym, gdzie uczeri powinien miec¢
mozliwos¢ korzystania ze wszelkich potrzebnych mu programéw komputerowych, podrecz-
nikéw i notatek (fzw. testowanie z wyposoieniem)s’.

Przedstawione w tym opracowaniu metody sprawdzania osiggniec i przyktady zadan sq
jedynie propozycjami autorskimi. Spowodowane jest to faktem, iz do chwili obecnej nie opra-
cowano jeszcze standardéw osiggniec¢ uczniéw z informatyki dla nowej podstawy progra-
mowej ksztatcenia ogélnego. Samo ogtoszenie nowych standardéw osiggniec uczniéw nie
bedzie jeszcze oznaczag, ze sq one gotowe, gdyz bedg potrzebowaty empirycznej weryfika-
cji trafnosci, spéjnosci i hierarchicznego uporzgdkowania™. To wymaga czasu.

Dlatego tez prezentujemy tutaj tylko przyktady tworzqce pewien zestaw zadar autorskich,
ktéry mozna wykorzysta¢ w procesie sprawdzania i oceny osiggnie¢ uczniéw, nie stanowi on
jednak gotowego wzorca narzedzia pomiaru dydaktycznego.

Przy wyborze zadan, oprécz kategorii celéw, uwzgledniono takze reprezentatywnos¢ po-
szczeg6lnych zagadnien programowych. Przy kazdym zadaniu wskazano szkote, dla ktérej
jest ono przeznaczone, oraz dziat programu, jaki reprezentuje. Zasugerowano tez, ktérej nor-
my wymagan ono dofyczy.

7 . < s

8 Toks.ono.mla celéw wedtug Bolestawa Niemierki. . ‘ . .
B. Niemierko - ,Punkty, rozktady, standardy, oceny - od zonglerki do dydaktyki”, XIV INFORMATYKA W SZKOLE, Lublin,

16-19.09.1998.

Tamze.



m 7. PROPOZYCJE METOD SPRAWDZANIA | OCENY OSIAGNIEC UCZNIOW

PRZYKLADY ZADAN SPRAWDZAJACYCH

. Wymien trzy najwazniejsze zagrozenia wynikajgce ze stosowania komputeréw i tatwego

dostepu do informacii.
(B/GIM 11/1/p)"

. Jakie zasady ochrony prawnej obowiqzujq wszystkich uzytkownikéw programéw kompu-

terowych ? Wymien je.
(B/SP/1/p)

. Opisz zastosowanie i krétko scharakteryzuj dziatanie programu antywirusowego, ktéry po-

znate$ na zajeciach.
B/GIM 1/2/pp)"

. Wykorzystujgc wszystkie poznane mozliwosci edytora grafiki, narysuj krajobraz gérski za-

wierdjqcy takie elementy, jak: géry, storice, droge, drzewa. Zapisz swojq prace na dysku.
(C/SP/3.2/p)

. Zredaguj ogtoszenie o wyborach do Samorzqdu Szkolnego. Zadbaj o fo, aby tekst byt czytel-

ny oraz estetyczny i przez to zachecat do zainteresowania sie jego trescig.
(C/GIM 1/3.2/p)

. Uruchom z CD-ROM-u wskazany program multimedialny (np. encyklopedie muzyki, ency-

klopedie przyrody, historie $wiata) i odszukaj w nim informacje na zadany przez nauczy-
ciela temat (np. mazurki Chopina z encyklopedii muzyki).
(C/GIM 1/4/pp)

. SPRAWDZIAN PRAKTYCZNY

(C/GIM 11/2/p)

a) W katalogu gtéwnym dyskietki utwérz plik tekstowy o nazwie SIEC.TXT, w ktérym opisz
podstawowe typy sieci komputerowych.

b) W tym samym katalogu utwérz plik tekstowy INTERNET.TXT, w ktérym wymien podsta-
wowe ustugi sieci internetu oraz je scharakteryzuj.

c) Utworz strukture katalogéw odpowiadajgcq podziatowi sieci wedtug obszaru ich dzia-
tania (zaczynamy od katalogu gtéwnego SIEC), umieszczajgc w odpowiednim podka-
talogu katalog INTERNET.

d) Przekopiuj plik SIEC.TXT do katalogu SIEC, zmieniajgc jego nazwe na TYPY.TXT.

e) Plik INTERNET.TXT przenie$ do katalogu INTERNET.

f) Wkatalogu gtéwnym utwoérz plik tekstowy WIRUS.TXT, w ktérym podaj podstawowe spo-
soby zabezpieczania sie przed wirusami komputerowymi.

g) Korzystajgc z dowolnego archiwizera, dokonaj kompresii plikéw z katalogu gtéwnego
do pliku 0 nazwie KOPIA.XXX. Plik ten umies¢ w podkatalogu ARCH.

UWAGA.:

Podany przyktad umozliwia sprawdzenie ztozonych osiggnie¢ uczniéw na zakoriczenie
realizacji tego bloku programowego. Mozna réwniez podczas realizacji poszczegdinych
zagadnien kontrolowaé czgstkowe osiggniecia uczniéw, jednak wyodrebnianie osobnych
zadan kontrolnych moze spowodowacé brak czasu na realizacje catego bloku.

10)

B/GIM II/1/p - skrét ten oznacza: kategoria B, gimnazjum, Il rok nauki, dziat 1., norma wymagar podstawowych.
B/GIM 1/2/pp oznacza: kategoria B, gimnazjum, | rok nauki, dziat 2., norma wymagari ponadpodstawowych.
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8. Napisz procedury rysujgce figury:
(C/GIM 11/5/p)

]

UWAGA:

Badajgc kompetencje uczniéw w zakresie definiowania algoryiméw w postaci prostych
procedur, koncentrujemy sie na ocenie nastepujqcych umiejetnosci: analiza ztozonych pro-
bleméw (w fym wyréznianie podprobleméw i elementéw powtarzalnych), nadanie proce-
durze odpowiedniej struktury (procedura gtéwna i podprocedury), zapisanie procedury, jej
uruchomienie, testowanie i usuniecie ewentualnych btedéw.

9. Uczniowie, wraz z wychowawcq klasy, zaplanowali spedzenie pierwszego dnia wiosny
w nastepujgcy sposéb: spotykajqg sie w szkole o godz. 8.00, jesli jest stonecznie, to idg na
dworzec PKP i jadg na wycieczke do lasu. Jesli nie ma storica, to idg na dwie godziny do
muzeum, po czym ponownie sprawdzajq pogode. Jesli jest juz stonecznie, to idg do parku
szukac $ladéw wiosny, w przeciwnym razie wracajq do szkoty i spedzajq cztery godziny
w pracowni komputerowej. Przedstaw graficznie plan zamierzer uczniéw.

(D/GIM 1/5/p)

10. Wykonaj pomoc dydaktyczng (np. opis ekranu poznanego wczesniej programu), a na-
stepnie zmodyfikuj gotowy rysunek wedtug wzorca.
(D/GIM 1173.1/p)

11. Tabela przedstawia dane dotyczqce wybranych rezerwatdw przyrody w Polsce. Jaka jest
Srednia powierzchnia kazdego rodzaju rezerwatu ? Jaki procent tgcznej powierzchni przed-
stawionych rezerwatéw zajmujq rezerwaty wodne ? Odpowiedzi przedstaw w postaci
odpowiedniej tabeli. Wyniki zilustruj graficznie.

(D/GIM 11/73.3/p)

Rezerwaty Liczba Powierzchnia ogétem (ha)
Stonoroslowe 3 23

Stepowe 33 452

Wodne 24 2498

Krajobrazowe 92 30999

Lesne 513 35542

12. Napisz procedure obliczania wartosci drogi przebytej przez ciato, gdy dane sq: predkosé
poczatkowa, przyspieszenie i czas.
(D/GIM 11/6/p)

UWAGA:

Oceniajqc osiggniecia, sprawdzamy, czy uczeri wiasciwie interpretuje funkcije kolejnych
elementéw fego procesu: przyroda (dostarcza danych i informacii wejsciowych), zestaw
polecen zbudowany przez cztowieka (procedural), wyniki (przedstawione w postaci funk-
cji, ktérej argumentem jest najczesciej czas) oraz efekty dziatania modelu (hajczesciej wy-
stepujace w postaci tabel lub wykreséw).



m DODATEK

MATERIAE NAUCZANIA Z PROPOZYCJA ROZKEADU GODZIN

SZKOtA PODSTAWOWA kl. IV-VI (I rok nauki)

godz.
1. TECHNIKA KOMPUTEROWA W ZYCIU CZEOWIEKA 6
1.1. Bezpieczna i higieniczna praca z komputerem 1
1.2. Prawa uzytkownika 1
1.3. Poznajemy zastosowania komputera 2
1.4. Przyktady zastosowan urzqdzeri opartych na technice komputerowej 2
2. PRACA Z KOMPUTEREM 16
2.1. Poznajemy elementy zestawu komputerowego 2
2.2. Poznajemy tyt i przéd jednostki centralnej. Zestaw komputerowy bez tajemnic
— Ewiczenia utrwalajqce i sprawdzajgce 1
2.3. Pierwsze kroki w Windows 1
2.4. Poznajemy budowe i sposoby obstugi okna programu 2
2.5. Okna dialogowe i komunikatéw — porozumiewamy sie z Windows.
Wybieramy polecenia z komputerowego menu 1
2.6. Poznajemy sposoby uruchamiania programéw 2
2.7. Zanim zaczniesz pisac — poznajemy klawiature. Uruchamiamy programy
- ¢wiczenia utrwalajgce i sprawdzajgce 1
2.8. Zapisujemy i odczytujemy wyniki pracy z komputerem 2
2.9. Windows, czyli praca w oknach
- Ewiczenia rozszerzajqce, utrwalajgce i sprawdzajgce 1
2.10. Utrzymujemy porzgdek na dysku 2
2.11. Porzqdkujemy swoje prace - ¢wiczenia utrwalajgce i sprawdzajgce 1
3. PRAKTYCZNE ZASTOSOWANIA KOMPUTERA 34
3.1 WYKONYWANIE OBLICZEN ... 4
3.1.1. Wykonujemy obliczenia - zastosowanie kalkulatora kieszonkowego
i aplikacji Kalkulator 2
3.1.2. Stosowanie pamieci aplikacji Kalkulator i zapisywanie wynikéw obliczer 2
3.2.RYSOWANIE I MALOWANIE ... e 14
3.2.1. Komputerowe kolorowanki 2
3.2.2. Rysujemy na ekranie 3
3.2.3. Wykonujemy operacje na fragmentach rysunku
(kopiowanie, przesuwanie, usuwanie, zmiana rozmiaru, przeksztatcanie) 3
3.2.4. Malujemy na ekranie. Na rysunku umieszczamy napisy 2
3.2.5. Uzupetniamy malowanki 1
3.2.6. Cwiczenia utrwalajgce i sprawdzajgce 1
3.2.7. Komponowanie wtasnych rysunkéw 2
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B PISANIE 14

3.3.1. Poznajemy edytor tekstu. Klawiatura jako narzedzie do pisania tekstéw 1
3.3.2. Piszemy teksty i zapisujemy je na dysku 1
3.3.3. Wprowadzamy do tekstu zmiany i poprawki 2
3.3.4. Redagujemy tekst — poznajemy operacje wykonywane
na fragmentach tekstu 2
3.3.5. Redagujemy tekst — éwiczenia utrwalajgce i sprawdzajgce 1
3.3.6. Zmieniamy wyglad akapitu — formatujemy tekst i akapity 2
3.3.7. Formatowanie dokumentu - éwiczenia utrwalajgce i sprawdzajqgce 1
3.3.8. Redagujemy i formatujemy teksty na podstawie wzorca 2
3.3.9. Redagujemy wiasne dokumenty 2
34 DRUKOWANIE PRAC ...ttt e e e e 2
3.4.1. Drukujemy swoje prace 2
4. KOMPUTER JAKO ZRODEO WIEDZY | ROZRYWKI 14
4.1. Multimedialne programy edukacyjne pomagajg nam w nauce 4
4.2. Wyszukujemy informacje w multimedialnych encyklopediach i stownikach 2
4.3. Pierwsze kroki w Internecie 1
4.4, Strony WWW bogatym Zrédtem informacij 2
4.5. Wyszukujemy informacje w Internecie 1
4.6. Wykorzystujemy informacje pozyskane z Internetu 2
4.7. Rozrywka z komputerem 2

razem godzin 70



m DODATEK

SZKOtA PODSTAWOWA kl. IV-VI (Il rok nauki)

godz.
1. TECHNIKA KOMPUTEROWA W ZYCIU CZEOWIEKA 2
1.1. Bezpieczna i higieniczna praca z komputerem; prawa i obowigzki uzytkownika
szkolnej pracowni komputerowej — powtérzenie i uzupetnienie 1
1.2. Korzysci wynikajgce z zastosowania komputeréw w réznych dziedzinach zycia 1
2. PRACA Z KOMPUTEREM 10
2.1. PODSTAWOWE OPERACJE SYSTEMU WINDOWS — POWTORZENIE | ROZSZERZENIE .. ... ... 7
2.1.1. Przeglgdanie zasobéw komputera. Wyszukiwanie i uruchamianie programéw 2
2.1.2. Tworzenie folderéw. Zmiana nazwy folderéw i plikéw 1
2.1.3. Kopiowanie plikéw i folderow.
Usuwanie i odzyskiwanie skasowanych plikéw i folderéw 2
2.14. Zapisywanie i odczytywanie wynikéw pracy z komputerem 1
2.1.5. Praca w Srodowisku Windows - éwiczenia utrwalajgce i sprawdzajgce 1
2.2.ELEMENTY KONFIGUROWANIA SRODOWISKA WINDOWS.
OCHRONA PRZED WIRUSAMI KOMPUTEROWYMI ... ..o 3

2.2.1. Instalowanie programu na dysku
2.2.2. Ochrona przed wirusami komputerowymi. Praca z programem anfywirusowym
2.2.3. Przyktady wprowadzania zmian w konfiguraciji srodowiska Windows

PR R R —

3. PRAKTYCZNE ZASTOSOWANIA KOMPUTERA 42
3.1 RYSOWANIE I MALOWANIE .. e 10
3.1.1. Korzystanie z narzedzi programu graficznego — powtérzenie i uzupetnienie 2
3.1.2. Wstawianie napiséw w obszarze rysunkéw 2
3.1.3. Kopiowanie, przesuwanie, usuwanie, zmiana rozmiaréw
i inne przeksztatcenia elementéw rysunkéw 2
3.1.4. Komponowanie wiasnych rysunkéw.
Wykorzystanie elementéw importowanych z réznych Zrédet 2
3.1.5. Prezentacje tematyczne opracowane w edytorze grafiki 2
3 2 PISANIE .o 14
3.2.1. Podstawy uzytkowania edytora tekstu
- powtdrzenie i uzupetnienie dla edytora Word 2
3.2.2. Redagowanie dokumentéw tekstowych 3
3.2.3. Formatowanie dokumentéw — zmiana czcionki i jej atrybutéw 2

3.2.4. Wprowadzanie zmian w wyglgdzie dokumentéw tekstowych
- formatowanie akapitéw

3.2.5. Wyréwnywanie tekstu w kolumnach za pomocg tabulatoréw

3.2.6. Ozdabianie tekstu elementami graficznymi

3.2.7. Opracowywanie witasnych dokumentéw. Drukowanie

NN N



DODATEK m

3.3. OBLICZENIA W ARKUSZU KALKULACYINYM ... 12
3.3.1. Podstawowe pojecia zwigzane z arkuszem kalkulacyjnym,

jego budowa i zastosowanie 2
3.3.2. Przeglgdanie arkusza. R6zne metody wypetniania komérek 1
3.3.3. Projektowanie i tworzenie prostych arkuszy. Formatowanie tabeli 2
3.3.4. Rozwigzywanie w arkuszu kalkulacyjnym prostych zadan obliczeniowych 2
3.3.5. Przyktady funkciji arkusza kalkulacyjnego i ich stosowanie w formutach 2
3.3.6. Wykorzystanie arkusza kalkulacyjnego do rozwigzywania zadan
z réznych dziedzin 3
3.4, WYSZUKIWANIE INFORMACJI W BAZIE DANYCH .. ... 6
3.4.1. Baza danych - budowa, podstawowe pojecia i zastosowanie 2
3.4.2. Porzgdkowanie bazy danych, przeglgdanie i wyszukiwanie danych
w uporzqdkowanej bazie danych. Modyfikowanie danych 2
3.4.3. Modyfikowanie bazy danych. Wyszukiwanie danych
na podstawie ustalonego kryterium 2
4. KOMPUTER JAKO ZRODO WIEDZY | ROZRYWKI 16
4.1. Praca z programami edukacyjnymi z réznych przedmiotéw 2
4.2. Wykorzystanie informaciji pozyskanych ze zbioréw multimedialnych
do rozwigzywania réznych zadan 4
4.3. Wyszukiwanie i pozyskiwanie informaciji z Internetu.
Wykorzystanie ich w rozwigzywaniu réznych zadan 5
4 4. Pozyskiwanie informaciji z Internetu — éwiczenia utrwalajqce i sprawdzajqgce 1
4.5. Wysytanie listéw pocztq elekironiczng 3
4.6. Rozrywka z komputerem - przyktad gry komputerowej 1

razem godzin 70



E DODATEK

GIMNAZJUM (I rok nauki)

godz.
1. KOMPUTER W ZYCIU CZEOWIEKA 4
1.1. Bezpieczna i higieniczna praca z komputerem 1
1.2. Prawo autorskie, prawa uzytkownika pracowni komputerowej 1
1.3. Zastosowanie komputera w szkole 2
2. PRACA Z KOMPUTEREM 14
2.1. Budowa wewnetrzna komputera 1
2.2. Urzqdzenia zewnetrzne komputera 2
2.3. Sposoby komunikacji uzytkownika z komputerem 2
2.4. Organizacja zapisu danych na dysku. Przeglgdanie zasobéw komputera 2
2.5. Uruchamianie programéw 2
2.6. Zapisywanie i odczytywanie wynikéw pracy z komputerem 1
2.7. Porzadkowanie dysku: kopiowanie, przenoszenie, usuwanie plikéw i folderéw 3
2.8. Ochrona przed wirusami komputerowymi 1
3. PROGRAMY UZYTKOWE 30
3.1. RYSOWANIE W EDYTORZE GRAFIKI ... ... e 8
3.1.1. Dobér narzedzi i koloréw do rysowania i malowania 2
3.1.2. Wstawianie napiséw w obszarze rysunku 1
3.1.3. Operacije na fragmentach rysunkéw
(kopiowanie, przenoszenie, usuwanie, przeksztatcanie) 2
3.1.4. Komponowanie rysunkéw z gotowych elementéw
pozyskiwanych z réznych zrédet 1
3.1.5. Wykorzystanie poznanych narzedzi do wykonania
wiasnej kompozycji graficznej. Drukowanie wybranych rysunkéw 2
3.2.PRACA Z EDYTOREM TEKSTU . . .\ttt 10
3.2.1. Podstawowe zasady tworzenia dokumentdw tekstowych.
Pisanie tekstéw, zapisywanie i odczytywanie z pliku 1
3.2.2. Budowa i uktad strony 1
3.2.3. Redagowanie dokumentu, wprowadzanie do tekstu zmian i poprawek,
kopiowanie, przenoszenie, usuwanie fragmentéw tekstu 2
3.2.4. Podstawy formatowania dokumentu,
wprowadzanie zmian w wyglgdzie dokumentu 2
3.2.5. Wyréwnywanie tekstu w kolumnach z zastosowaniem tabulatoréw 1
3.2.6. Dotgczanie rysunku do tekstu. Redagowanie wtasnych dokumentéw 2
3.2.7. Drukowanie opracowanego dokumentu 1
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3.3. OBLICZENIA W ARKUSZU KALKULACYINYM ... e 8
3.3.1. Budowa arkusza kalkulacyjnego. Wprowadzanie danych.

Proste obliczenia - stosowanie formut zawierajqgcych dziatania arytmetyczne 2
3.3.2. Przeglgdanie arkusza. Kopiowanie i wypetnianie komérek arkusza 1
3.3.3. Stosowanie funkcji w formutach 1
3.3.4. Formatowanie i modyfikowanie arkusza 2
3.3.5. Rozwigzywanie zadan obliczeniowych w arkuszu 2
3.4.KORZYSTANIE Z BAZ DANYCH ... oo 4
3.4.1. Baza danych — wprowadzenie 1
3.4.2. R6zne sposoby wyszukiwania danych w bazie danych (przeglgdanie,
wyszukiwanie tekstu, przeglgdanie posortowanej bazy, filtrowanie) 2
3.4.3. Aktualizowanie bazy danych — uzupetnianie, usuwanie,
modyfikowanie danych 1
4. MULTIMEDIALNE ZRODEA INFORMACII 12

4.1. Praca z programem edukacyjnym z ptyty CD-ROM

- rozwigzywanie probleméw z réznych przedmiotéw 4
4.2. Pozyskiwanie informaciji z Internetu 4
4.3. Opracowanie wiasnego multimedialnego dokumentu 2
4 4. Przesytanie listw pocztq elektroniczng 2
5. ALGORYTMY 6
5.1. Algorytmy wokét nas. Przyktady dziatari niealgorytmicznych 1
5.2. Rézne sposoby przedstawiania algorytméw 1
5.3. Przyktady algorytméw rozwigzujqcych proste problemy liczbowe 4
6. MODELOWANIE | SYMULACJA 4
6.1. Symulacje komputerowe. Badanie zjawiska fizycznego za pomocg symulacii

komputerowej (uruchamianie procesu symulacii, Sledzenie i interpretowanie

iej przebiegu) 1
6.2. Symulacja zycia kolonii organizméw wedtug modelu Conwaya

(ustalanie warunkéw poczgtkowych, analiza symulacij, interpretowanie wynikéw) 3

razem godzin 70



m DODATEK

GIMNAZJUM (Il rok nauki)

godz.

1. KOMPUTER W ZYCIU CZEOWIEKA 3
1.1. Przyktady zastosowar komputeréw w réznych dziedzinach 2
1.2. Zagrozenia wynikajgce z rozwoju zastosowan komputeréw 1
2. PRACA Z KOMPUTEREM 10
2.1. Podstawowe operacje systemu Windows — powtérzenie i uzupetnienie 2
2.2. Korzystanie z systemu Pomocy $rodowiska Windows. Formatowanie dyskietki 1
2.3. Proces instalacji programéw. Kompresija i dekompresja danych 1
2.4. Podstawowe zasady pracy w systemie sieciowym 1
2.5. Internet jako rozlegta sie¢ komputerowa 1
2.6. Internet jako zrodto informacji - powtérzenie 2
2.7. Poczta elektroniczna i inne ustugi internetowe 2
3. PROGRAMY UZYTKOWE 30
3.1. RYSOWANIE W EDYTORZE GRAFIKI . ... .. .. e 6
3.1.1. Wykorzystanie narzedzi edytora grafiki — powtdrzenie i uzupetnienie 2
3.1.2. Importowanie grafiki z réznych zrédet 1
3.1.3. Tworzenie wiasnych kompozyciji graficznych 2
3.1.4. Drukowanie prac 1

3.2.PRACA Z DOKUMENTAMI W EDYTORZE TEKSTU ... 10

3.2.1. Rézne sposoby korekty tekstu — powtérzenie i uzupetnienie

3.2.2. Dobér formy dokumentu do jego tresci

3.2.3. Ozdabianie tekstu elementami graficznymi

3.2.4. Tworzenie i formatowanie tabel

3.2.5. Rozmieszczenie tekstu w kolumnach

3.2.6. Praca z wieloma dokumentami. R6zne formaty dokumentéw tekstowych
3.2.7. Redagowanie, formatowanie i drukowanie dokumentu wielostronicowego

3.3.PRACA Z ARKUSZEM KALKULACYINYM .. .o 8

3.3.1. Tworzenie i formatowanie arkusza kalkulacyjnego
- powtdrzenie i uzupetnienie
3.3.2. llustrowanie arkusza za pomocq wykresu
3.3.3. Rozwigzywanie prostych zadar problemowych w arkuszu kalkulacyjnym
3.3.4. Przygotowanie arkusza do druku, drukowanie

3.4 KORZYSTANIE Z BAZ DANYCH IICHTWORZENIE ......... ... ... . .
3.4.1. Podstawowe operacje systemu baz danych — powtérzenie i uzupetnienie

3.4.2. worzenie bazy danych
3.4.3. Tworzenie i drukowanie raportu
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4. MULTIMEDIALNE ZRODEA INFORMACII

4. Praca z multimedialnymi programami edukacyjnymi

4.2. Pokaz i budowa prezentacji multimedialnej

4 3. Projektowanie i przygotowanie prezentacji multimedialnej
4 4. Projektowanie szkolnej witryny internetowej

4.5. Opracowanie szkolnej witryny internetowej

LN WN W

5. ALGORYTMY

10

5.1. Algorytmiczne rozwigzywanie probleméw — powtérzenie i uzupetnienie
5.2. Srodowisko Logo Komeniusz. Tworzenie prostych rysunkow
- praca w trybie interakcyjnym
5.3. Definiowanie i wykonywanie wtasnych procedur
5.4. Programowanie w jezyku Logo
5.5. Przyktady realizacji wtasnych projektéw w programie Logo Komeniusz

pa—
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6. MODELOWANIE | SYMULACJA

6.1. Modelowanie i symulacja - powtérzenie i uzupetnienie
6.2. Tworzenie modeli i przeprowadzanie symulacji w programie
do modelowania i symulagii

1

3
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