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Klasy 4-8 Szkota podstawowa

Od autorow

Program nauczania jest jedng z cz¢Sci kompletu materiatow, ktdre powstaty w ramach cyklu Informatyka (dawniej Lekcje
z komputerem). Pozostale to podrecznik dla ucznia i poradnik dla nauczyciela. W poradniku piszemy wiecej o kazdym
z dzialow zawartych w programie, zwlaszcza o metodach pracy i oceniania uczniow.

Ten komplet materialow nie powstatby, gdyby nie byto dwoch instytucji, ktére odegraty istotng role w naszych dziataniach
i pobudzaly nas do intensywnej pracy. Jedng z tych instytucji jest Pierwsze Spoleczne Gimnazjum i Liceum Og6lnoksztat-
cace w Warszawie (Raszyfiska i Bednarska). Szczeg6lne doswiadczenie, jakim bylo tworzenie nowej szkoty, obcowanie
z zespolem madrych nauczycieli i nieco zbuntowanych ucznidw, wiele nas nauczyto i dato impuls do pracy nad lekcjami.
Druga instytucja jest Osrodek Edukacji Informatycznej i Zastosowant Komputerow w Warszawie. Tutaj spotykamy si¢
z nauczycielami informatyki i poznajemy ich problemy. Tutaj réwniez pracujemy z najzdolniejszymi uczniami w trakcie
konkursow informatycznych LOGIA i miniLOGIA.

Wsrod szkot, w ktorych rozwijaliSmy nasze pomysly na lekcje z komputerem sa:
Spoteczne Gimnazjum nr 20 w Warszawie, Gimnazjum nr 3 w Gminie Warszawa Centrum, Szkota Podstawowa nr 324
w Warszawie, Szkota Podstawowa nr 113 w Warszawie, Szkota Podstawowa nr 211 im. Janusza Korczaka w Warszawie.

AUTORZY: W. Jochemczyk, I. Krajewska-Kranas, W. Kranas, A. Samulska, M. Wyczétkowski Program nauczania

KLUB NAUCZVC\ELA].

ucze.p

2 © Copyright by Wydawnictwa Szkolne i Pedagogiczne, Warszawa 2017
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1. Wprowadzenie

Dlaczego i jak chcemy prowadzi€ z dzieCmi zajecia z informatyki, dlaczego wprowadzamy je w dziedzing tak trudng i tak
szybko si¢ rozwijajaca? Chcemy da¢ pozywke naturalnej dziecigcej ciekawosci i skfonnosci do zabawy i ukierunkowac ja
na istotne dla wspotczesnego cztowieka zastosowania komputerow.

Drugiej czgsci odpowiedzi udziela otaczajaca nas rzeczywistoS¢ — jest w niej coraz wiecej techniki cyfrowej i coraz trudniej
wyobrazi€ sobie nauke, prace i rozrywke bez komputerowego, tabletowego czy smartfonowego wsparcia.

Informatyka jest mtodg i bardzo szybko rozwijajaca si¢ dyscypling naukowa. Najtrafniej definiuje ja nast¢pujacy cytat ze
Szkolnego Leksykonu Informatycznego':

Linformatyka (ang. informatics, computer science)

Dziedzina wiedzy i dziatalnosci powstata wraz z pojawieniem sie komputerow. Zajmuje sie przede wszystkim projektowaniem,
realizacjq, ocenianiem, zastosowaniami i konserwacjq systemow przetwarzania informacji glownie za pomocq kompute-
row, z uwzglednieniem aspektow sprzetowych, programowych, organizacyjnych i ludzkich wraz z powigzaniami przemystowymi,
handlowymi, publicznymi i politycznymi.”

Lekcje informatyki odbywajg si¢ w pracowni komputerowej. W wickszosci szkot podstawowych pracownie sg wyposa-
zone w komputery typu IBM PC pracujace w jednej z wersji systemu operacyjnego Windows, rzadkoScig sq komputery
Macintosh firmy Apple pracujace w swoim systemie operacyjnym, coraz czesciej pojawiajq pracownie z tabletami.

Nie istnieje obecnie kanon oprogramowania dla szkoly podstawowej. Srodowisko pracy z komputerem powinno byé
dostosowane do mozliwosci ucznidw. Jesli chcemy uczy¢ programowania od miodych lat, powinnismy korzystac ze sro-
dowiska umozliwiajacego programowanie wizualne — bez zmudnego i wymagajacego literalnej doktadnosci wpisywania
linii kodu.

Najpopularniejszym obecnie sSrodowiskiem programowania wizualnego jest amerykanski program Scratch (w polskiej
wersji), w ktorym z gotowych blokéw uktada si¢ skrypty sterujace zachowaniem duszkow (sprite). Duzg zaletg tego pro-
gramu jest bardzo rozwinigty portal uzytkownikow, ktéry umozliwia przechowywanie projektow, ich prezentowanie i dzie-
lenie sie nimi.

Mozliwos¢ pracy interakcyjnej, natychmiastowego sprawdzania pomystow, Srodowisko dajace duze mozliwosci realizacji
zadan i dobra wizualizacja wynikow pracy to niezbedne cechy oprogramowania. W szkole podstawowej uczniowie wdra-
zaja si¢ do systematycznej pracy i podejmujg intensywny wysitek umystowy. Sg zdolni do pojmowania konkretow i stop-
niowo dojrzewajg do rozumowania ogllnego i abstrakcyjnego.

Przedstawiony program nauczania informatyki opieramy na kilku ogdlnych postulatach:

o Nauczyciel powinien realizowac podstawe programowa, zwracajac uwagg nie tylko na tresci, ale rowniez na ogodlne cele
nauczania.

o Nauczyciel powinien uczy¢ dzieci, jak moga wykorzysta¢ komputer do nauki, rozwijania zainteresowan i zabawy, a nie
skupiac sie na tym, jak on dziata.

e Szkolne pracownie powinny by¢ tak wyposazone, by kazdy uczen miat do dyspozycji komputer lub tablet. Komputery
powinny by¢ réwniez dostgpne w bibliotece szkolnej, w pracowniach przedmiotowych, w Swietlicy.

e Nauczyciele i uczniowie powinni mie¢ dostgp do oprogramowania dydaktycznego, dostosowanego do mozliwosci
uczniow, a jednoczesSnie nieograniczajacego ich inwencji i kreatywnosci.

e Nauczyciele powinni mie¢ mozliwos¢ doksztatcania si¢, gdyz zmiany w technologii informacyjnej zachodzg bardzo

szybko. Wskazane jest, aby nauczyciele uczacy innych przedmiotow rowniez wykorzystywali komputery na swoich
lekcjach.

o Nauczyciel powinien w wywazony sposob ocenia¢ umiej¢tnosci ucznidow, wspieraé uczniow w ich trudnosciach i rozwi-
jac talenty u najzdolniejszych z nich.

! Zrédio: www.wsip.pl/sli/
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2. Analiza podstawy programowej

Przytaczamy w catosSci nowg podstawe programowg, bowiem dokument ten nie jest fatwo dostepny zwlaszcza w formie
edytowalnej, a treSci zwigzane z informatyka znajdujg si¢ w kilku miejscach (Zrodio: http:/legislacja.rcl.gov.pl/
docs//501/12293659/12403198/dokument274507.pdf)

We wprowadzeniu (11 etap edukacyjny: klasy 4-8), str. 16
Informatyka

Od wielu lat komputery wywieraja coraz wickszy wplyw na zmiany zachodzace w funkcjonowaniu spoteczenstw: w gospo-
darce, administracji, bankowosci, handlu, komunikacji, nauce i edukaciji, czy zyciu osobistym obywateli. Informatyka jako
dziedzina wiedzy wraz z technologiami, ktore wspiera, integruje si¢ z niemal wszystkimi innymi dziedzinami i staje si¢ ich
nicodtgcznym elementem. Wezesny kontakt w szkole z informatykg powinien przyblizy¢ uczniom mozliwoSci zastosowan
tej dziedziny oraz wzbudzi¢ zainteresowanie informatyka. Oczekuje sie, ze wkraczajacy w zawodowe i doroste zycie
uczniowie bedg przygotowani do podj¢cia obowigzkow i wyzwan, jakie stawia przed nimi XXI wiek. Powinni zatem
pozna¢ podstawowe metody informatyki, aby w przysztosSci stosowac je w praktycznych sytuacjach w réznych
dziedzinach.

Do tej pory duzg uwage w edukacji przywigzywano do ksztalcenia umiej¢tnosci korzystania z aplikacji komputerowych
oraz zasobow i komunikacji w sieci, obejmujac wszystkich ucznidow ksztatceniem w zakresie technologii informacyjno-
-komunikacyjnej. Oczekiwane obecnie kompetencje obywateli w zakresie technologii cyfrowej wykraczajq poza tradycyjnie
rozumiang alfabetyzacj¢ komputerowa i biegtos¢ w zakresie korzystania z technologii. Te umiej¢tnosci sq nadal potrzebne,
ale nie sg juz wystarczajace w czasach, gdy informatyka staje si¢ powszechnym jezykiem niemal kazdej dziedziny i wypo-
saza je w nowe narz¢dzia. Podstawowe zadanie szkoly — alfabetyzacja w zakresie czytania, pisania i rachowania — wymaga
poszerzenia o alfabetyzacj¢ w zakresie umiej¢tnosci rozwigzywania problemow z réznych dziedzin ze Swiadomym wyko-
rzystaniem metod i narzedzi wywodzacych sie¢ z informatyki’ oraz na lepsze zrozumienie, jakie sa obecne mozliwosci
technologii, komputeréw i ich zastosowan.

Elementem powszechnego ksztalcenia staje si¢ rowniez umiej¢tno$¢ programowania. Programowanie jest tu rozumiane
znacznie szerzej niz tylko samo napisanie programu w jezyku programowania. To caly proces, informatyczne podejscie
do rozwigzywania problemu: od specyfikacji problemu (okreSlenie danych i wynikow, a ogdlniej — celdw rozwigzania
problemu), przez znalezienie i opracowanie rozwigzania, do zaprogramowania rozwigzania, przetestowania jego popraw-
nosci i ewentualnej korekty przy uzyciu odpowiednio dobranej aplikacji lub jezyka programowania. Tak rozumiane pro-
gramowanie jest czeScig zajeC informatycznych od najmtodszych lat, wptywa na sposdb nauczania innych przedmiotow,
stuzy wiasciwemu rozumieniu pojec informatycznych i metod informatyki. Wspomaga ksztatcenie takich umiej¢tnosci jak:
logiczne mySlenie, precyzyjne prezentowanie mysli i pomystow, sprzyja dobrej organizacji pracy, buduje kompetencje
potrzebne do pracy zespolowej i efektywnej realizacji projektow.

Umiejetnosci nabyte podczas programowania sa przydatne na zajeciach z innych przedmiotdw, jak i poZniej w rdznych
zawodach, niekoniecznie informatycznych.

Cele ogdlne ksztatcenia informatycznego sq takie same dla wszystkich etapow edukacyjnych. Opis wymagan szczegoto-
wych ma charakter spiralny (przyrostowy) — na kazdym etapie edukacyjnym wymaga si¢ od uczniéw umiej¢tnosci zdoby-
tych na wezesniejszych etapach edukacyjnych i rozszerza si¢ je o umiej¢tnosci nowe.

W ramach edukacji wezesnoszkolnej (klasy I-111) w dziale: Tresci nauczania — wymagania szczegolowe, str. 33

% Jest to nawigzanie do operacyjnej definicji mySlenia komputacyjnego (ang. computational thinking), ktore okreSla procesy myslowe towarzyszace
formufowaniu problemoéw i ich rozwigzan w postaci umozliwiajacej ich efektywng realizacje z wykorzystaniem komputera. Obejmuje szeroki zakres
intelektualnych metod i narzedzi, majacych swoje Zrodio w informatyce, wywodzacych si¢ z komputerowego przetwarzania informacji i rozwigzywania
problemdéw z pomoca komputerdw w réznych dziedzinach. Integruje ludzkie myslenie z mozliwoSciami komputerdw. Wedlug Jeannette Wing, ktora
ukuta ten termin (2006), myslenie komputacyjne okresla uzyteczne postawy i umiejetnosci, jakie kazdy, nie tylko informatyk, powinien starac si¢
wyksztalcic i stosowac. Dzigki takiemu szerokiemu spojrzeniu na kompetencje informatyczne, informatyka nie jest ograniczana do nauki o komputerach,
ale dostarcza metod dla dziatalnoSci umystowej, ktore moga by¢ wykorzystane z korzyScig dla innych dziedzin, jak i w codziennym zyciu.
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VII. Edukacja informatyczna

1. Osiggniecia w zakresie rozumienia, analizowania i rozwigzywania probleméw. Uczen:
1) uktada w logicznym porzadku: obrazki, teksty, polecenia (instrukcje) sktadajace si¢ m.in. na codzienne czynnosci;
2) tworzy polecenie lub sekwencje poleceni dla okreslonego planu dziatania prowadzace do osiggniccia celu;
3) rozwigzuje zadania, zagadki i tamigtowki prowadzace do odkrywania algorytmow.

2. Osiagniecia w zakresie programowania i rozwigzywania problemow z wykorzystaniem komputera i innych urzadzen
cyfrowych. Uczefi:

1) programuje wizualnie: proste sytuacje lub historyjki wedtug pomystow wtasnych i pomystéw opracowanych wspol-
nie z innymi uczniami, pojedyncze polecenia, a takze ich sekwencje sterujace obiektem na ekranie komputera badz
innego urzadzenia cyfrowego;

2) tworzy proste rysunki, dokumenty tekstowe, 1gczac tekst z grafika, np. zaproszenia, dyplomy, ulotki, ogloszenia;
powicksza, zmniejsza, kopiuje, wkleja i usuwa elementy graficzne i tekstowe — doskonali przy tym umiejetnosci
pisania, czytania, rachowania i prezentowania swoich pomystow;

3) zapisuje efekty swojej pracy we wskazanym miejscu.

3. Osiggnigcia w zakresie postugiwania si¢ komputerem, urzadzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi. Uczen:
1) postuguje si¢ komputerem lub innym urzgdzeniem cyfrowym oraz urzgdzeniami zewn¢trznymi przy wykonywaniu
zadania;
2) kojarzy dziatanie komputera lub innego urzadzenia cyfrowego z efektami pracy z oprogramowaniem;
3) korzysta z udost¢pnionych mu stron i zasobow internetowych.

4. Osiagni¢cia w zakresie rozwijania kompetencji spotecznych. Uczeni:
1) wspotpracuje z uczniami, wymienia si¢ z nimi pomystami i do§wiadczeniami, wykorzystujac technologic;
2) wykorzystuje mozliwoSci technologii do komunikowania si¢ w procesie uczenia sig.

5. Osiagnigcia w zakresie przestrzegania prawa i zasad bezpieczenstwa. Uczen:
1) postuguje si¢ udostepniong mu technologia zgodnie z ustalonymi zasadami;
2) rozrdznia pozadane i niepozadane zachowania innych osob (rowniez uczniow) korzystajacych z technologii, zwtasz-
cza w sieci internet;
3) przestrzega zasad dotyczacych korzystania z efektow pracy innych osob i zwiazanych z bezpieczefistwem
W internecie.

Komentarz do edukacji informatycznej w ramach edukacji wezesnoszkolnej na str. 47, 48, 49

Przygotowujac uczniow do mysSlenia abstrakcyjnego w przysztosci i rozwigzywania problemow, w tym programowania,
nauczyciel wykorzystuje tresci wszystkich edukaciji.

W poczatkowej fazie przeprowadza zajecia informatyczne, wykorzystujac przestrzef klasy, organizujac aktywnos¢ dzieci
z zastosowaniem liczmandw, gier planszowych, materiatu naturalnego czy form plastycznych, technicznych wykonanych
przez dzieci, nie zawsze uzywajac komputeréow czy innych urzadzein. Edukacja informatyczna wprowadza uczniow
w Swiat jezyka informatyki. Na przyktad podczas uktadania sekwencji zdarzen w logicznym porzadku, uczen poznaje
intuicyjnie pojecie ,,liniowa kolejnos¢”, a podczas formutowania polecenia do wybranego obiektu i sterowania nim pozna-
je znaczenie stowa instrukcja”. Nauczyciel w pracy z uczniem wykorzystuje do tego zabawy i gry interakcyjne oraz plan-
szowe, W tym strategiczne, ktore sg wprowadzane systematycznie i umiej¢tnie. Praca z urzadzeniem, np. komputerem
powinna w miar¢ mozliwosci dotyczy¢ wszelkich zadaf i ¢wiczen wynikajacych z programu nauczania w zakresie tresci
wszystkich edukaciji. Jezeli w szkole nie mozna zorganizowac kacika informatycznego w klasie, np. z dostgpem do dwoch,
trzech komputerdw dla dzieci, nauczyciel powinien mie¢ dostep do tzw. mobilnego sprzetu, ktory w razie potrzeby moze
sprawnie zainstalowa¢ w swojej klasie. Istotne jest, aby praca z komputerem lub innym urzadzeniem cyfrowym byta
taczona z r6znymi formami aktywnosci poznawczej ucznia w miodszym wieku szkolnym. Wazne jest, aby w miar¢ moz-
liwosci uczniowie mieli dostep do pracowni komputerowe;.
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Nauczyciel jest zobowigzany zapoznac si¢ z podstawq programowgq ksztatcenia ogolnego dla edukacji wezesnoszkolnej,
ktora okreSla osiagni¢cia mozliwe do uzyskania przez catg populacje dzieci w danym wieku. Dla zapewnienia ciggltosci
procesu edukacji nauczyciele klas 1-3 powinni zna¢ podstawe programowa wychowania przedszkolnego oraz zorganizo-
wac dostosowany do potrzeb dzieci okres ich adaptacji w szkole.

Codzienna praca nauczyciela jest wyznaczona przez realizowany i interpretowany program nauczania, oparty na podsta-
wie programowej ksztatcenia ogolnego dla edukacji wezesnoszkolnej. Interpretacja programu to dostosowanie sposobow
osiggania celow, czyli efektow do indywidualnych potrzeb i mozliwosci uczniéw. Nauczyciel, diagnozujgc umiejetnosci
uczniow, ich mozliwosci i potrzeby, moze tak organizowac ich prace, aby uczniowie osiagneli cele wykraczajace poza
tresci okreslone w podstawie programowe;.

Na Il etapie edukacyjnym, str. 165

INFORMATYKA

Cele ksztalcenia — wymagania ogélne

I. Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie problemOw na bazie logicznego i abstrakcyjnego myslenia, myslenia algo-
rytmicznego i sposobOw reprezentowania informacji.

Il. Programowanie i rozwigzywanie problemdw z wykorzystaniem komputera oraz innych urzadzen cyfrowych: uktadanie
i programowanie algorytmow, organizowanie, wyszukiwanie i udostepnianie informacji, postugiwanie si¢ aplikacjami
komputerowymi.

lll. Postugiwanie si¢ komputerem, urzadzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi, w tym znajomos¢ zasad dziatania
urzadzeni cyfrowych i sieci komputerowych oraz wykonywania obliczefi i programow.

IV. Rozwijanie kompetencji spotecznych, takich jak komunikacja i wspoipraca w grupie, w tym w Srodowiskach wirtual-
nych, udziat w projektach zespotowych oraz zarzadzanie projektami.

V. Przestrzeganie prawa i zasad bezpieczenstwa. Respektowanie prywatnosci informacji i ochrony danych, praw wtasno-
Sci intelektualnej, etykiety w komunikacji i norm wspotzycia spolecznego, ocena zagrozen zwigzanych z technologia
i ich uwzglednienie dla bezpieczefistwa swojego i innych.

Tresci nauczania — wymagania szczegétowe
KLASY 4-6

I.  Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie probleméw. Uczen:
1) tworzy i porzadkuje w postaci sekwencji (liniowo) Iub drzewa (nieliniowo) informacje, takie jak:
a) obrazki i teksty ilustrujace wybrane sytuacje,
b) obiekty z uwzglednieniem ich cech charakterystycznych;
2) formutuje i zapisuje w postaci algorytméw polecenia skfadajace si¢ na:
a) rozwigzanie probleméw z zycia codziennego i z roznych przedmiotdw np. liczenie Sredniej, pisemne wykonanie
dziafan arytmetycznych, takich jak dodawanie i odejmowanie,
b) osiggniccie postawionego celu, w tym znalezienie elementu w zbiorze nieuporzgdkowanym lub uporzadkowa-
nym, znalezienie elementu najmniejszego i najwigkszego,
¢) sterowanie robotem lub obiektem na ekranie;
3) w algorytmicznym rozwigzywaniu problemu wyrdznia podstawowe kroki: okreslenie problemu i celu do osiggnie-
cia, analiza sytuacji problemowej, opracowanie rozwigzania, sprawdzenie rozwigzania problemu dla przyktado-
wych danych, zapisanie rozwigzania w postaci schematu lub programu.

Il. Programowanie i rozwigzywanie problemow z wykorzystaniem komputera i innych urzadzen cyfrowych. Uczen:
1) projektuje, tworzy i zapisuje w wizualnym jezyku programowania:
a) pomysly historyjek i rozwigzania problemow, w tym proste algorytmy z wykorzystaniem polecen sekwencyjnych,
warunkowych i iteracyjnych oraz zdarzen,
b) prosty program sterujacy robotem lub innym obiektem na ekranie komputera;
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\'A

2) testuje na komputerze swoje programy pod wzgledem zgodnosci z przyjetymi zatozeniami i ewentualnie je popra-
wia, objasnia przebieg dzialania programow;

3) przygotowuje i prezentuje rozwigzania problemow, postugujac si¢ podstawowymi aplikacjami (edytor tekstu oraz
grafiki, arkusz kalkulacyjny, program do tworzenia prezentacji multimedialnej) na swoim komputerze lub w chmu-
rze, wykazujac si¢ przy tym umiej¢tnosciami:

a) tworzenia ilustracji w edytorze grafiki: rysuje za pomocg wybranych narzedzi, przeksztaltca obrazy, uzupetnia
grafike tekstem,

b) tworzenia dokumentow tekstowych: dobiera czcionke, formatuje akapity, wstawia do tekstu ilustracje, napisy
1 ksztatty, tworzy tabele oraz listy numerowane i punktowane,

¢) korzystania z arkusza kalkulacyjnego w trakcie rozwigzywania zadah zwigzanych z prostymi obliczeniami: wpro-
wadza dane do arkusza, formatuje komorki, definiuje proste formuty i dobiera wykresy do danych i celow
obliczen,

d) tworzenia krotkich prezentacji multimedialnych taczacych tekst z grafikg, korzysta przy tym z gotowych szablo-
now lub projektuje wediug wiasnych pomystow;

4) gromadzi, porzadkuje i selekcjonuje efekty swojej pracy oraz potrzebne zasoby w komputerze lub w innych urza-
dzeniach, a takze w Srodowiskach wirtualnych (w chmurze).

Postugiwanie si¢ komputerem, urzadzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi. Uczei:
1) opisuje funkcje podstawowych elementéw komputera i urzgdzen zewn¢trznych oraz:
a) korzysta z urzadzen do nagrywania obrazow, dzwigkow i filmow, w tym urzgdzen mobilnych,
b) wykorzystuje komputer lub inne urzadzenie cyfrowe do gromadzenia, porzadkowania i selekcjonowania wta-
snych zasobow;
2) wykorzystuje sie¢ komputerowg (szkolna, sie¢ internet):
a) do wyszukiwania potrzebnych informacji i zasobow edukacyjnych, nawigujac mi¢dzy stronami,
b) jako medium komunikacyjne,
¢) do pracy w wirtualnym srodowisku (na platformie, w chmurze), stosujac si¢ do sposobow i zasad pracy w takim
Srodowisku,
d) organizuje swoje pliki w folderach umieszczonych lokalnie lub w sieci;

Rozwijanie kompetencji spolecznych. Uczef:

1) uczestniczy w zespotowym rozwigzaniu problemu postugujac si¢ technologig takg jak: poczta elektroniczna, forum,
wirtualne Srodowisko ksztatcenia, dedykowany portal edukacyjny;

2) identyfikuje i docenia korzysci ptynace ze wspotpracy nad wspolnym rozwigzywaniem problemow;

3) respektuje zasade rownosci w dostepie do technologii i do informacji, w tym w doste¢pie do komputerdw w spotecz-
nosci szkolnej;

4) okreSla zawody i wymienia przyktady z zycia codziennego, w ktorych sa wykorzystywane kompetencje
informatyczne.

V. Przestrzeganie prawa i zasad bezpieczefistwa. Uczei:
1) postuguje sie technologia zgodnie z przyjetymi zasadami i prawem; przestrzega zasad bezpieczenstwa i higieny
pracy;
2) uznaje i respektuje prawo do prywatnoSci danych i informacji oraz prawo do wtasnosci intelektualnej;
3) wymienia zagrozenia zwigzane z powszechnym dost¢pem do technologii oraz do informacji i opisuje metody
wystrzegania si¢ ich;
4) stosuje profilaktyke antywirusowgq i potrafi zabezpieczyC przed zagrozeniem komputer wraz z zawartymi w nim
informacjami.
AUTORZY: W. Jochemczyk, I. Krajewska-Kranas, W. Kranas, A. Samulska, M. Wyczétkowski Program nauczania
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KLASY 7i 8

1.

\'A

Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie probleméw. Uczen:

1) formutuje problem w postaci specyfikacji (czyli opisuje dane i wyniki) i wyrdznia kroki w algorytmicznym rozwia-
zywaniu problemdw. Stosuje rdzne sposoby przedstawiania algorytmoéw, w tym w jezyku naturalnym, w postaci
schematow blokowych, listy krokdw;

2) stosuje przy rozwigzywaniu problemow podstawowe algorytmy:

a) na liczbach naturalnych: bada podzielnos¢ liczb, wyodrebnia cyfry danej liczby, przedstawia dziatanie algorytmu
Euklidesa w obu wersjach iteracyjnych (z odejmowaniem i z resztg z dzielenia),

b) wyszukiwania i porzadkowania: wyszukuje element w zbiorze uporzadkowanym i nieuporzadkowanym oraz
porzadkuje elementy w zbiorze metodg przez proste wybieranie i zliczanie;

3) przedstawia sposoby reprezentowania w komputerze wartosci logicznych, liczb naturalnych (system binarny), zna-
kow (kody ASCID) i tekstow;

4) rozwija znajomoS¢ algorytmow i wykonuje eksperymenty z algorytmami, korzystajac z pomocy dydaktycznych lub
dostepnego oprogramowania do demonstracji dziatania algorytméw;

5) prezentuje przykiady zastosowaf informatyki w innych dziedzinach, w zakresie pojec, obiektow oraz algorytmow.

Programowanie i rozwigzywanie problemow z wykorzystaniem komputera i innych urzadzen cyfrowych. Uczen:

1) projektuje, tworzy i testuje programy w procesie rozwigzywania problemow. W programach stosuje: instrukcje
wejscia/wyjScia, wyrazenia arytmetyczne i logiczne, instrukcje warunkowe, instrukcje iteracyjne, funkcje oraz zmien-
ne i tablice. W szczegodlnosci programuje algorytmy z dziatu I pkt 2;

2) projektuje, tworzy i testuje oprogramowanie sterujace robotem lub innym obiektem na ekranie lub
W rzeczywistosci;

3) korzystajac z aplikacji komputerowych, przygotowuje dokumenty i prezentacje, takze w chmurze, na pozytek roz-
wigzywanych problemow i wiasnych prac z réznych dziedzin (przedmiotdéw), dostosowuje format i wyglad opra-
cowan do ich tresci i przeznaczenia, wykazujgc sie przy tym umiej¢tnosciami:

a) tworzenia estetycznych kompozycji graficznych: tworzy kolaze, wykonuje zdj¢cia i poddaje je obrobcee zgodnie
7 przeznaczeniem, nagrywa krotkie filmy oraz poddaje je podstawowej obrdobce cyfrowe;,

b) tworzenia r6znych dokumentow: formatuje i faczy teksty, wstawia symbole, obrazy, tabele, korzysta z szablonow
dokumentow, diuzsze dokumenty dzieli na strony,

¢) rozwigzywania zadan rachunkowych z programu nauczania z r6znych przedmiotow w zakresie szkoly podsta-
wowej, z codziennego zycia oraz implementacji wybranych algorytmow w arkuszu kalkulacyjnym: umieszcza
dane w tabeli arkusza kalkulacyjnego, postuguje si¢ podstawowymi funkcjami, stosuje adresowanie wzgledne,
bezwzgledne 1 mieszane, przedstawia dane w postaci r6znego typu wykresow, porzadkuje i filtruje dane,

d) tworzenia prezentacji multimedialnej, wykorzystujac tekst, grafike, animacje, dzwiek i film, stosuje hipertacza,

€) tworzenia prostej strony internetowej zawierajacej; tekst, grafike, hipertacza, stosuje przy tym podstawowe pole-
cenia jezyka HTML;

6) zapisuje efekty swojej pracy w rdéznych formatach i przygotowuje wydruki;

7) wyszukuje w sieci informacje potrzebne do realizacji wykonywanego zadania, stosujac ztozone postaci zapytaf
i korzysta z zaawansowanych mozliwosci wyszukiwarek.

Postugiwanie si¢ komputerem, urzadzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi. Uczen:

1) schematycznie przedstawia budowe i funkcjonowanie sieci komputerowej, szkolnej, domowej i sieci internet;

2) rozwija umiej¢tnosci korzystania z réznych urzadzen do tworzenia elektronicznych wersji tekstow, obrazow, dzwie-
kow, filmow i animacji;

3) poprawnie postuguje si¢ terminologia zwiazang z informatyka i technologia.

Rozwijanie kompetencji spotecznych. Uczeni:

1) bierze udziat w roznych formach wspotpracy, jak: programowanie w parach lub w zespole, realizacja projektow,
uczestnictwo w zorganizowanej grupie uczacych sie, projektuje, tworzy i prezentuje efekty wspolnej pracy;

2) ocenia krytycznie informacje i ich zrodta, w szczegdlnosci w sieci, pod wzgledem rzetelnoSci i wiarygodnosci
w odniesieniu do rzeczywistych sytuacji, docenia znaczenie otwartych zasobow w sieci i korzysta z nich;

3) przedstawia gléwne etapy w historycznym rozwoju informatyki i technologii;

4) okresla zakres kompetencji informatycznych, niezb¢dnych do wykonywania réznych zawoddw, rozwaza i dyskutuje
wybor dalszego i poglebionego ksztalcenia, rowniez w zakresie informatyki.

AUTORZY: W. Jochemczyk, I. Krajewska-Kranas, W. Kranas, A. Samulska, M. Wyczétkowski Program nauczania
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V. Przestrzeganie prawa i zasad bezpieczefistwa. Uczen:
1) opisuje kwestie etyczne zwigzane z wykorzystaniem komputerow i sieci komputerowych, takie jak: bezpieczefistwo,
cyfrowa tozsamos¢, prywatnos¢, wtasnoSc intelektualna, réwny dostep do informacji i dzielenie si¢ informacja;
2) postepuje etycznie w pracy z informacjami;
3) rozroznia typy licencji na oprogramowanie oraz na zasoby w sieci.

Warunki i sposob realizacji

Od klasy 4 zajecia informatyki zaczynaja mie¢ charakter bardziej formalny. Uczniowie nadal zajmuja si¢ réznymi sytu-
acjami problemowymi, przedstawianymi w sposob opisowy, w tym za pomocgq ilustracji i historyjek, ale tworzg je samo-
dzielnie 1 abstrahujg z nich dziatania, ktore sktadajq si¢ na wtasne realizacje w postaci programow lub czynnoSci wyko-
nywanych w innych programach. Rozwijajg w ten sposdb podejscie algorytmiczne przy rozwigzywaniu roznorodnych
sytuacji problemowych z réznych dziedzin. Postuguja si¢ komputerem, rozwijajac rowniez umiejetnosci wyrazania swoich
mySli i ich prezentacji, ktore wykonujg indywidualnie, a takze zespotowo, w tym przy realizacji projektow dotyczacych
problemow z r6znych dziedzin. W sieci poszukujg informacji przydatnych w rozwigzywaniu stawianych zadan i proble-
mow. Doceniajg rolg wspotpracy w rozwoju swojej wiedzy 1 umiejetnosci. Postepuja odpowiedzialnie i etycznie w Srodo-
wisku komputerowo-sieciowym.

Od klasy 7 uczniowie, ktorzy zrealizowali przedmiot informatyka w klasach 4-6 zgodnie z podstawg programowa ksztat-
cenia ogolnego dla 6-letniej szkoly podstawowej, sq wprowadzani do mySlenia algorytmicznego, poznaja podstawowe
pojecia informatyczne i rozwigzujg algorytmicznie wybrane problemy. Stawiajg pierwsze kroki w wizualnym Iub teksto-
wym jezyku programowania. Dotychczas zdobyte wiedza i umiej¢tnosci informatyczne sg rozwijane i poszerzane.

Uczniowie, ktorzy w klasach 4-6 zrealizowali przedmiot informatyka zgodnie z podstawg programowg ksztaicenia ogdl-
nego dla 8-letniej szkoty podstawowej, zostali wezesSniej wprowadzeni do mySlenia algorytmicznego, poznajac podstawo-
we pojecia informatyczne i rozwigzujac algorytmicznie wybrane problemy, programujac przy tym ich rozwigzania.
W zwiagzku z powyzszym dotychczas zdobyte wiedza i umiejetnosci informatyczne sg rozwijane i poszerzane oraz stawia-
ne sg pierwsze kroki w tekstowym jezyku programowania.

Przy uzyciu dostepnego oprogramowania uczniowie realizujg projekty i rozwijajq kompetencje zespotowego rozwiazywa-
nia probleméw pochodzacych z roznych dziedzin.

Podczas zajec kazdy uczen powinien mie¢ do swojej dyspozycji osobny komputer z dostgpem do internetu i odpowiednim
oprogramowaniem. W trakcie prac nad projektami (indywidualnymi lub zespotowymi) uczniowie powinni mie¢ rowniez
mozliwos¢ korzystania z komputerdw lub innych urzadzen cyfrowych, w zaleznosci od potrzeb wynikajacych z charakteru
zajeC, realizowanych celow i tematow.

Nowa podstawa programowa zostata przyjeta w lutym 2017 roku. Przywrocono w niej nazwe przedmiotu — informatyka,
natomiast na etapie edukacji wezesnoszkolnej (1 etap edukacyjny, klasy 1-3) edukacja informatyczna zostata wigczona
do nauczania zintegrowanego.

Na drugim etapie edukacyjnym (klasy 4-8) rozbito podstawe na dwa poziomy: klasy 4-6 i klasy 7-8. Od wrzesnia 2017
roku nowa podstawa programowa zacznie obowigzywac w klasach 1, 4 oraz w klasie 7 szkoly podstawowej. Na realizacj¢
informatyki przewidziano tacznie 5 godzin lekcyjnych w cyklu ksztalcenia.

Wazne jest, aby umiejetnosci komputerowe wpojone uczniom na pierwszym etapie edukacyjnym byly wykorzystywane
i spiralnie poszerzane na obu poziomach drugiego etapu edukacji.

W nowej podstawie programowej:

1. Okres§lono na poczatku uniwersalne cele ksztalcenia informatycznego. Potozono w nich wigkszy niz dotychczas nacisk
na myslenie algorytmiczne i programowanie.

2. Sformutowano wymagania szczegbétowe — tresci edukacyjne dla dwoch poziomodw: klasy 4-6 i 7-8.

3. Na koniec okreslono warunki i sposob realizacji przedmiotu, ktadac nacisk na dostep kazdego ucznia do komputera
z internetem i odpowiednim oprogramowaniem.

AUTORZY: W. Jochemczyk, I. Krajewska-Kranas, W. Kranas, A. Samulska, M. Wyczétkowski Program nauczania
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Wymaga to od nauczycieli konsekwencji w realizacji podstawy na kolejnych etapach edukacyjnych. Nauczyciel, ktory
bedzie prowadzit w klasie 4 przedmiot informatyka powinien si¢ zapoznac z podstawg programowa tego przedmiotu
w edukacji wezesnoszkolnej. Sprawdzic, jaki program nauczania byt realizowany w klasach 1-3, co jego uczniowie potra-
fia, aby nie zaczynac nauki od podstaw. Podobnie z drugim poziomem na drugim etapie.

Tworcy podstawy programowej zalecajg na pierwszym poziomie wykorzystanie wizualnego jezyka programowania. Naj-
popularniejszym takim Srodowiskiem jest Scratch, dost¢gpny zaréwno w wersji stacjonarnej (do zainstalowania na kom-
puterze), jak i w wersji pracujacej w chmurze w oknie przegladarki internetowej. Na drugim poziomie nie zostato okreslo-
ne Srodowisko programistyczne.

W nowej podstawie programowej polozono duzy nacisk na bezpieczng pracg ucznia w sieci. Nauczyciel powinien zawsze
nadzorowa¢ dzialania uczniow w pracowni komputerowej i zapoznac ich z zagrozeniami, jakie niesie internet. W tym celu
warto skorzystac z serwisu www.sieciaki.pl Fundacji Dzieci Niczyje, wdrozonego w ramach programu Dziecko w Sieci.

Na stronie http://www.dzieckowsieci.pl w dziale Edukacja mozna znalez¢ scenariusze zaje¢ dotyczacych bezpieczen-
stwa w internecie.

Od kilku lat z inicjatywy Komisji Europejskiej, w ramach programu Safer Internet, obchodzony jest w lutym Dzien Bez-
piecznego Internetu. Celem tych obchodow jest popularyzacja tematu bezpieczenstwa dzieci i mtodziezy w internecie,
zaznajomienie z nim nauczycieli i rodzicoOw oraz propagowanie dziatafi na rzecz bezpiecznego dostepu ucznidow do zaso-
bow internetowych. Warto z tej okazji zorganizowac w szkole zajecia edukacyjne dla dzieci, nauczycieli i rodzicow poswig-
cone tym zagadnieniom.

Nalezy pamig¢tac, ze nauczyciel zaje¢ komputerowych i dyrektor szkoly odpowiadajg za zabezpieczenie uczniow przed
dostepem do niepozadanych tresci oraz edukacje dzieci i rodzicow na temat zagrozen, jakie niesie internet.

Z ogoblnych celow ksztalcenia informatycznego wynika, ze szkofa powinna stymulowac i wspomagac rozwoj uzdolniefi
i zainteresowan ucznidw. Osiagniemy to przez zainteresowanie uczniow rozwojem wiedzy informatycznej oraz nowymi
mozliwosciami dost¢pu do informacji i komunikowania sig:

o roznorodno$¢ problemow poruszanych na lekcjach;

o ukazywanie interesujacych zastosowan informatyki;

e przedstawianie informatyki jako narze¢dzia niezbednego do efektywnego wykonywania przysziej pracy;

e prezentowanie perspektyw rozwoju informatyki.

Rownie istotne jest wspomaganie ucznidw w rozpoznawaniu wiasnych uzdolniefi i zainteresowan w celu Swiadomego
wyboru dalszego kierunku ksztalcenia:

e rozpoznawanie i stymulowanie rozwoju mocnych stron uczniow;

o wskazywanie form aktywnoSci wspomagajacych rozwijanie uzdolniefi (np. udziat w konkursach informatycznych,
podejmowanie kontaktow z grupami zainteresowan);

e przedstawianie mozliwoSci dalszego ksztatcenia i samoksztatcenia w dziedzinie informatyki.
Podstawa programowa informatyki jest treSciwa. W naszej propozycji trochg jg rozszerzamy i nieco inaczej porzadkujemy
zagadnienia. Nacisk zostat polozony na praktyczne wykorzystanie wiedzy informatycznej i umiejgtnosci postugiwania si¢

technologig informacyjng. Zwtaszcza istotna jest tu korelacja z innymi przedmiotami szkolnymi i uzyteczno$¢ informatyki
w zyciu ucznia i szkoty.

AUTORZY: W. Jochemczyk, I. Krajewska-Kranas, W. Kranas, A. Samulska, M. Wyczétkowski Program nauczania
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3. Materiat nauczania

Zgodnie z gtéwnym celem zajec z informatyki w szkole podstawowej, proponowane w tym programie tresci dotyczg pro-
gramowania i algorytmiki oraz mozliwosci wykorzystania komputerow, stosowania technologii informacyjnej, pracy
zespolowej oraz etyki 1 bezpieczefistwa pracy. Zebrane zostaly tresci przewidziane do realizacji w klasach 4-6 1 7-8.
Bardziej szczegotowo i z rozbiciem na poziomy sa one ujete w przykfadowych rozktadach materiatu w rozdziale 6.

Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie probleméw na bazie logicznego i abstrakcyjnego myslenia, mySlenia
algorytmicznego i sposobow reprezentowania informacji.

Tworzenie 1 porzadkowanie obrazkow i tekstow w postaci sekwencji lub drzewa.

Tworzenie 1 porzadkowanie obiektow z uwzglednieniem ich cech charakterystycznych.

Formutowanie i zapisywanie w postaci algorytmow polecen sktadajacych si¢ na rozwiazanie problemow z zycia codzien-
nego i z réznych przedmiotow.

Formulowanie i zapisywanie algorytmdw liczenia Sredniej, pisemnego wykonania dziatafi arytmetycznych, takich jak
dodawanie i odejmowanie.

Formutowanie i zapisywanie algorytmow znajdowania elementu w zbiorze nieuporzadkowanym lub uporzadkowanym.
Formutowanie i zapisywanie algorytmow znajdowania elementu najmniejszego i najwigkszego.

Formutowanie i zapisywanie w jezyku programowania algorytmu Euklidesa, badanie podzielnosci liczb.

Analizowanie algorytméw porzadkowania i ich efektywnosci.

Tworzenie motywOw za pomocg ciggu polecen.

Sterowanie duszkami (obiektami/robotami) na ekranie za pomocg ciagu polecen.

Stosowanie podejscia algorytmicznego do rozwigzywania problemu (okreSlenie problemu, analiza sytuacji problemowe;,
opracowanie rozwigzania, sprawdzenie rozwigzania problemu, zapisanie rozwigzania w postaci schematu lub programu,
przetestowanie programuy).

Programowanie i rozwiazywanie problemow z wykorzystaniem komputera oraz innych urzadzen cyfrowych:
uktadanie i programowanie algorytmdw, organizowanie, wyszukiwanie i udostepnianie informacji, postugiwanie si¢ apli-
kacjami komputerowymi.

Projektowanie, tworzenie i zapisywanie w wizualnym jezyku programowania projektow z wykorzystaniem polecefi sekwen-
cyjnych, warunkowych i iteracyjnych oraz zdarzen.

Tworzenie programow z wykorzystaniem sterowania duszkiem na ekranie komputera.

Testowanie na komputerze programow pod wzgledem zgodnosci z przyjetymi zatozeniami, wprowadzanie ewentualnych
poprawek.

Postugiwanie si¢ w programach operacjami wejscia i wyjscia, dziataniami na liczbach i wartosciach logicznych, zmienny-
mi, listami oraz tablicami.

Stosowanie roznych technik programowania: procedur, funkcji, instrukcji warunkowych, iteracji i rekurencji.
Programowanie zespotowe, dzielnie projektu na zadania.

Objasnianie przebiegu dziatania programow.

Analizowanie ztozonosci algorytmdw i programow.

Postugiwanie si¢ podstawowymi aplikacjami, rowniez w chmurze (edytor tekstu oraz grafiki, arkusz kalkulacyjny, program
do tworzenia prezentacji multimedialnej, programy do edycji obrazow, dzwickow i filmow).

Tworzenie rysunkow i motywow przy uzyciu edytora grafiki (postugiwanie si¢ dostepnymi narzedziami, ksztatty, barwy,
przeksztatcanie obrazu, uzupetnianie grafiki tekstem).

Stosowanie podstawowych mozliwosci edytora tekstu w zakresie formatowania akapitu i strony, faczenia grafiki z tekstem,
wstawiania napisow i ksztaltow, tworzenia tabeli oraz list numerowanych i punktowanych.

Praca z duzymi dokumentami w edytorze, generowanie zestawien, spisow, wykorzystywanie nagtowka i stopki, numero-
wanie stron.

Wykonywanie w arkuszu kalkulacyjnym prostych obliczeni (wprowadzanie danych do arkusza, formatowanie komorek,
definiowanie formul, dobieranie wykresu do danych i celow obliczen).

Wykorzystywanie w arkuszu funkcji pseudolosowych, operowanie na duzych zbiorach danych, postugiwanie si¢ wybra-
nymi funkcjami statystycznymi.
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Tworzenie w arkuszu kartotekowej bazy danych, analizowanie danych z wykorzystaniem porzadkowania i filtrowania.
Traktowanie arkusza kalkulacyjnego jako narz¢dzia do tworzenia symulacii.

Wykonywanie prostych animacji i prezentacji multimedialnych (w tym taczenie tekstu z grafikg, korzystanie z gotowych
szablonow, projektowanie prezentacji wedlug wiasnych pomystow).

Zbiorowa praca nad projektem i jego podsumowaniem w postaci prezentacji komputerowej wykorzystujacej grafike, ani-
macje, dzwigki, filmy, hipertacza.

Przetwarzanie zdjec, tworzenie filmow z ich wykorzystaniem.

Selekcja, porzadkowanie i gromadzenie znalezionych informacji w komputerze, innych urzadzeniach oraz w srodowi-
skach wirtualnych (w chmurze).

Tworzenie stron WWW za pomocg HTML/CSS oraz elementdw JavaScript.

Poslugiwanie si¢ komputerem, urzadzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi, w tym: znajomos¢ zasad
dziafania urzadzen cyfrowych i sieci komputerowych oraz wykonywania obliczen i programow.

Postugiwanie si¢ komputerem, urzadzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi.

Objasnienie funkcji podstawowych elementéw komputera i urzadzen zewngtrznych.

Korzystanie z urzadzef do nagrywania obrazow, dzwickow i filmow, w tym urzadzen mobilnych, takich jak, telefony
komorkowe, tablety i aparaty fotograficzne.

Wykorzystanie komputera lub innego urzadzenia cyfrowego do gromadzenia, porzadkowania i selekcjonowania wtasnych
zasobow.

Wykorzystanie sieci komputerowej do wyszukiwania potrzebnych informacji i zasobow edukacyjnych.

Korzystanie z komputera, jego oprogramowania i zasobow elektronicznych (lokalnych i w sieci) do wspomagania i wzbo-
gacania realizacji zagadnien z wybranych przedmiotow.

Wykorzystanie sieci komputerowej do komunikacji.

Korzystanie z wirtualnego Srodowiska (platforma, chmura) podczas pracy.

Stosowanie si¢ do sposobdw i zasad pracy w wirtualnym Srodowisku.

Organizowanie, zapisywanie, przechowywanie wynikow pracy w komputerze i na no$nikach elektronicznych.
Postugiwanie si¢ tabletem lub smartfonem z systemem Android, instalowanie aplikacji, wyszukiwanie informacji, korzy-
stanie z kodow QR i rozszerzonej rzeczywistosci.

Znajdowanie w internecie i wykorzystywanie portali wspomagajacych nauke i rozwijanie zainteresowaf.

Swiadome stosowanie podstawowego stownictwa informatycznego.

Rozwijanie kompetencji spolecznych, takich jak: komunikacja i wspoipraca w grupie w tym w Srodowiskach wirtu-
alnych, udziat w projektach zespotowych oraz organizacja i zarzadzanie projektami.

Uczestnictwo w pracach zespotowych, porozumiewanie si¢ z innymi osobami podczas realizacji wspolnego projektu
(poczta elektroniczna, forum).

Postugiwanie si¢ technologia, takg jak: poczta elektroniczna, forum, wirtualne Srodowisko ksztatcenia, dedykowany portal
edukacyjny.

Identyfikowanie i docenianie korzysci ptynacych ze wspotpracy nad wspolnym rozwigzywaniem problemow.
Respektowanie zasady rownosci w dostepie do technologii i do informaci.

Wskazywanie zawodow oraz przyktadow z zycia codziennego, w ktorych sa wykorzystywane kompetencje
informatyczne.

Opisywanie przykladow wykorzystania komputera i sieci internet w zyciu codziennym.

Prezentowanie rozwoju technologii cyfrowej i narzedzi informatyki.

Analizowanie i poznawanie przykladow przydatnosci informatyki w réznych dyscyplinach naukowych i dziedzinach
aktywnosci cztowieka.

Przestrzeganie prawa i zasad bezpieczenstwa. Respektowanie prywatnosci informacji i ochrony danych, praw
wiasnosci intelektualnej, etykiety w komunikacji i norm wspoizycia spolecznego, ocena zagrozeni zwigzanych z technolo-
gig i ich uwzglednienie dla bezpieczenstwa swojego i innych.

Przestrzeganie podstawowych zasad bezpiecznej i higienicznej pracy przy komputerze.
Przestrzeganie zasad etycznych i prawnych zwigzanych z korzystaniem z komputera i internetu, identyfikowanie mozli-
wych zagrozen.
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Informatyka | Klasy 4-8 Szkota podstawowa

Netykieta i prawo w sieci.

Poszanowanie prywatnos¢ i pracy innych osob.

Poszanowanie prawa do wiasnosci intelektualne;.

Rozpoznawanie zagrozefi wynikajacych z niewtasciwego korzystania z komputera, zwigzanych z powszechnym dostepem
do technologii oraz do informacji oraz sposoby wystrzegania si¢ tych zagrozen.

Rozpoznawanie r6znych rodzajow oprogramowania i ich licencji, zwlaszcza open source i public domain.

Stosowanie profilaktyki antywirusowe;.

Ochrona danych osobowych w sieci.

AUTORZY: W. Jochemczyk, I. Krajewska-Kranas, W. Kranas, A. Samulska, M. Wyczétkowski Program nauczania
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4. Szczegotowe cele edukacyjne i procedury

osiggania celow

W tej czeSci przedstawiamy szczegbtowe cele edukacyjne

i czynnosci uczniow. Na II etapie edukacyjnym cele te majq

przede wszystkim wdrozy¢ uczniow do nauki programowania i algorytmiki oraz doprowadzi¢ do poznania podstawowych
zasad postugiwania si¢ komputerem i technologig informacyjng oraz mozliwosci wykorzystania komputeréw w uczeniu

si¢ i w pracy.

1. Rozumienie, analizowanie i rozwiazywanie problemow

« Umiejetnos¢ tworzenia i porzadkowania obrazkow i tekstow
w postaci sekwenciji (liniowo) lub drzewa (nieliniowo).

« Umiejetnos¢ tworzenia i porzadkowania obiektéw z uwzglednieniem
ich cech charakterystycznych.

« Umiejetnos¢ formutowania i zapisywania w postaci algorytméow
polecen sktadajacych sie na rozwigzanie probleméw z zycia
codziennego i réznych przedmiotéw nauczania.

* Umiejetnos¢ formutowania i zapisywania algorytmow liczenia Sredniej,

pisemnego wykonania dziatah arytmetycznych, takich jak dodawanie
i odejmowanie.

« Umiejetnos¢ formutowania i zapisywania algorytméw znajdowania
elementu w zbiorze nieuporzadkowanym lub uporzadkowanym.

« Umiejetnos¢ formutowania i zapisywania algorytméw znajdowania
elementu najmniejszego i najwiekszego.

« Umiejetnos¢ tworzenia motywow za pomoca ciagu polecen.

* Umiejetnos¢ sterowania obiektami na ekranie za pomocg ciagu
polecen.

* Umiejetnos¢ stosowania podejscia algorytmicznego do rozwiazywania
problemu (okreslenie problemu, analiza sytuacji problemowej, opra-
cowanie rozwiazania, sprawdzenie rozwiazania problemu, zapisanie
rozwiazania w postaci schematu lub programu, przetestowanie
programu).

« Umiejetnos¢ stosowania podstawowych algorytméw, takich jak
badanie podzielnosci, algorytm Euklidesa, algorytmy porzadkowania.

— kaczenie tekstu i ilustracji, przedstawienie informacji o sobie w réznej
formie — portret graficzny i tekstowy.

— Tworzenie prezentacji z uporzadkowanych informacji tekstowych
i graficznych.

— Przygotowanie stownika jezyka angielskiego. Uporzadkowanie
obrazkow i tekstow wedtug podanego klucza.

— Przygotowanie ilustrowanej instrukcji obstugi z uporzadkowanych
i opisanych zrzutow ekranowych.

— Tworzenie komiksu jako uporzadkowanej sekwencji obrazéw
i tekstow.

— Przygotowanie animowanych obrazkéw — ustalenie sekwencji
wyswietlania poszczegdlnych kostiumoéw duszka.

— Przygotowanie scenariusza filmu.

— Tworzenie filmu z réznych obiektow (zdje¢, narracji) utozonych
w porzadku zapisanym w scenariuszu.

— Przygotowanie multimedialnej instrukcji taczacej informacje w roznej
postaci — utozone w logiczny ciag.

— Analizowanie gotowych skryptéw.

- Klasyfikowanie (przypisywanie do okreslonej kategorii) blokow
uzytych do tworzenia skryptow.

— Budowanie projektu z wykorzystaniem blokow z réznych kategorii.

— Projektowanie i poprawianie gry.

— Analiza zadania, projektowanie rozwiazania.

— Algorytm znajdowania najmniejszej lub najwiekszej wartosci —
planowanie i realizacja projektu.

— Algorytm poszukiwania elementu w nieuporzadkowanym zbiorze -
planowanie i realizacja projektu.

— Algorytm poszukiwania elementu w uporzadkowanym zbiorze -
planowanie i realizacja projektu.

— Algorytm Euklidesa i jego implementacje.

— Wykorzystanie arkusza kalkulacyjnego do zapisywania rozwigzan
probleméw matematycznych.
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2. Programowanie i rozwiazywanie problemow z wykorzystaniem komputera i innych urzadzen cyfrowych

« Umiejetnos¢ projektowania, tworzenia i zapisywania w wizualnym
jezyku programowania projektéw z wykorzystaniem polecen sekwen-
cyjnych, warunkowych i iteracyjnych oraz zdarzen.

« Umiejetnos¢ tworzenia programow z wykorzystaniem sterowania
duszkiem na ekranie komputera w wizualnym jezyku programowania.

« Umiejetnos¢ tworzenia programow w skryptowym jezyku progra-
mowania.

« Umiejetnos¢ wykorzystania instrukcji warunkowych i petli itera-
cyjnych w skryptowym jezyku programowania.

« Umiejetnos$¢ oprogramowania w skryptowym jezyku programowania
porzadkowania elementéw przez proste wstawianie i zliczanie.

« Umiejetnos¢ wykorzystania wiasnych funkji i rekurencji
w skryptowym jezyku programowania.

« Umiejetnos¢ rozrozniania jezykdw programowania.

« Umiejetnos¢ testowania na komputerze programéw pod wzgledem
zgodnosci z przyjetymi zatozeniami, wprowadzanie ewentualnych
poprawek.

« Umiejetnos¢ objasniania przebiegu dziatania programéw.

« Umiejetnos¢ optymalizacji programu.

* Znajomos¢ réznych programéw sortujacych liczby.

» Umiejetnos¢ postugiwania sie podstawowymi aplikacjami, rowniez
w chmurze (edytor tekstu oraz grafiki, arkusz kalkulacyjny, program do
tworzenia prezentacji multimedialnej, programy do edycji obrazéw,
dzwiekow i filmow).

« Umiejetnos¢ tworzenia rysunkow i motywow przy uzyciu edytora
grafiki (postugiwanie sie dostepnymi narzedziami, ksztatty, barwy,
przeksztatcanie obrazu, uzupetnianie grafiki tekstem).

« Umiejetnos¢ przetwarzania zdje¢ w wyspecjalizowanym edytorze,
korzystanie z warstw, stosowanie masek oraz obracania.

« Umiejetnos¢ tworzenia filmu z nagran, zdje¢ i dzwiekow i cyfrowego
montazu filmu.

« Umiejetnos¢ opracowywania i redagowania tekstow (listow, ogtoszen,
zaproszen, ulotek, wypracowan).

« Umiejetnos¢ formatowania akapitu i strony, taczenia grafiki z tekstem,
wstawiania napisow i ksztattéw, tworzenia tabeli oraz list numero-
wanych i punktowanych w edytorze tekstu.

« Umiejetnos¢ pracy w edytorze tekstu z duzymi dokumentami,
wypetnianie nagtowka i stopki, wstawianie numeréw stron, stosowanie
stylow, podziat dokumentu na sekcje, generowanie spisu tresci i strony
tytutowe;.

« Umiejetnos¢ wykonywania w arkuszu kalkulacyjnym prostych obliczen
(wprowadzanie danych do arkusza, formatowanie komoérek, defi-
niowanie formut, dobieranie wykresu do danych i celéw obliczen).

— Budowanie projektu zawierajacego sekwencje polecen w Scratchu.

— Rysowanie w Scratchu z wykorzystaniem iteracji.

— Wykorzystanie instrukcji warunkowej do podejmowania decyzji
w Scratchu.

— Zastosowania zdarzen do realizacji interaktywnego projektu
w Scratchu.

— Wykorzystanie zmiennych w projekcie realizowanym w Scratchu.

— Definiowanie nowych blokéw w Scratchu.

— Korzystanie z interaktywnych symulacji i wyciaganie wnioskow na
podstawie obserwacji.

— Projektowanie i tworzenie prostych gier multimedialnych w Scratchu.

— Tworzenie gry z wykorzystaniem klawiatury do sterowania duszkiem.

— Testowanie gry — eliminowanie usterek i poprawianie projektu.

— Omawianie skryptow zawartych w projekcie.

— Tworzenie skryptow z wykorzystaniem iteracji i rekurencji, w tym do
wybranego algorytmu sortowania.

— Korzystanie z Dokumentéw Google do pracy w chmurze (edytor
tekstu, arkusz kalkulacyjny, program do tworzenia prezentacji,
formularze).

— Samodzielne wykonywanie prostych zadan w edytorze grafiki.

— Wykonywanie projektu wizytowki w edytorze grafiki, okreslanie
atrybutéw tworzonego obrazu.

— Tworzenie dokumentu tekstowego.

— Cwiczenie szybkiego pisania na klawiaturze.

— Poznanie zasad prawidtowej edycji.

— Przygotowanie listy przedmiotéw i nauczycieli.

— Wykonanie autoportretu rysunkowego w edytorze grafiki.
Przygotowanie swojej charakterystyki w edytorze tekstu.

— Wykonanie prezentacji autoportretu.

— Tworzenie prezentacji multimedialnej na lekcje roznych przedmiotow.

— Projektowanie i wykonanie tabeli - planu lekgji.

— Tworzenie symulacji i wizualizacja danych liczbowych w formie
adekwatnej do tresci. Prezentowanie danych na wykresach.

— Tworzenie prezentacji zawierajacej informacje przedstawione
w réznorodnej formie, adekwatnej do przekazywanych tresci, w tym
prezentacji multimedialnych.

— Przygotowanie referatu (uzupetnieniem referatu moze by¢
prezentacja). Korzystanie z réznorodnych zrédet informacji.
Gromadzenie potrzebnych materiatow w formie elektroniczne;j.
Zapisywanie informacji o zrodle ich pochodzenia. Przygotowanie
i drukowanie dokumentow. Prezentacja referatu na lekgji lub godzinie
wychowawcze;j.

— Wskazywanie cech charakterystycznych informacji tekstowej,
graficznej, dzwiekowej, audiowizualnej, multimedialne;.
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« Umiejetnos¢ korzystania z wbudowanych funkeiji arkusza kalkula-
cyjnego, w tym funkgji pseudolosowych oraz tworzenia réznych
rodzajow wykresow.

* Umiejetnos¢ pracy w arkuszu z duzym zestawem danych, korzystanie
z funkiji statystycznych oraz tabeli i wykresu przestawnego.

« Umiejetnos¢ tworzenia w arkuszu kartotekowej bazy danych
i stosowania w niej operacji filtrowania i sortowania.

« Umiejetnos¢ wykonywania prostych animacji i prezentacji multime-
dialnych (w tym taczenie tekstu z grafika, korzystanie z gotowych
szablondw, projektowanie prezentacji wedtug wtasnych pomystow).

« Umiejetnos¢ zespotowej pracy nad rozbudowang prezentacja, umiesz-
czanie hipertaczy, grafiki, dzwiekow i filmow, stosowanie animagji.

« Umiejetnos¢ publicznego przedstawiana przygotowanej prezentacji.

* Znajomos¢ podstawowych polecent HTML/CSS.

« Umiejetnos¢ tworzenia stron internetowych zawierajacych tekst wraz
z jego formatowaniem (CSS), grafike, hipertacza, tabele oraz elementy
interaktywne (JavaScript).

« Umiejetnos¢ selekcjonowania, porzadkowania i gromadzenia
znalezionych informacji w komputerze, innych urzadzeniach oraz
w srodowiskach wirtualnych (w chmurze).

« Umiejetnos¢ wyszukiwania informacji w roznych zrodtach elektro-
nicznych (stownikach, encyklopediach, zbiorach bibliotecznych,
dokumentacjach technicznych i zasobach internetu).

« Umiejetnos¢ tworzenia symulacji komputerowych zjawisk i procesow
(losowosc, fraktale, orbity).

Szkota podstawowa

— Zapisywanie informacji w réznych formatach. Zapoznanie sie
z problemem kompresji plikow.

— Dyskusja nad cechami animaciji.

— Odczytywanie zapisu obrazkowego tekstu. Przeglad zainstalowanych
w systemie czcionek i zestawdw symboli. Przygotowanie tekstu
ilustrowanego symbolami.

— Przygotowanie zestawienia imprez klasowych i szkolnych w tabeli.
Formatowanie zawartosci tabeli.

— llustrowanie tekstu gotowymi rysunkami lub samodzielnie wykonang
ilustracja. Wstawianie wybranych ilustracji na kartke, zmiana ich
wielkosci, ustawianie w wybranym miejscu. Uporzadkowanie
dokumentu, przygotowanie do wydruku, drukowanie.

— Opracowanie projektu i tekstu zaproszenia. Wykonanie lub
wyszukanie ilustracji do umieszczenia na zaproszeniu. Wprowadzenie
tekstu, zilustrowanie i formatowanie zaproszenia.

— Tworzenie ilustrowanego stownika angielskiego. Tworzenie kart
stowniczka w edytorze tekstu, wymiana kart i scalenie stownika.

— Wykonanie pomiaréw i wpisanie danych do arkusza. Analizowanie
w arkuszu zebranych danych. Tworzenie wykresu kolumnowego (lub
stupkowego).

— Stosowanie formut w arkuszu kalkulacyjnym.

— Porzadkowanie danych, zliczenie czestosci wystepowania
poszczegolnych wynikow.

— Wpisywanie danych do arkusza, przygotowanie tabeli z miejscem na
obliczenia, zapisanie pliku na dysku. Tworzenie wykresu kotowego.

— Opanowanie podstaw cyfrowej obrobki zdje¢, np. cyfrowego retuszu
zdjec.

— Tworzenie filmow z wykorzystaniem zdje¢, dzwiekow i materiatow
multimedialnych.

— Tworzenie multimedialnej pomocy.

— Tworzenie krzyzowki z wykorzystaniem tabeli, listy numerowane;.

— Tworzenie historyjki obrazkowej, rebusu z wykorzystaniem rysunkéw
wstawianych z pliku, pél tekstowych, autoksztattow.

— Odczytywanie i analiza danych zapisanych w arkuszu kalkulacyjnym.

— Uruchamianie programu graficznego, edytora tekstu, programu
do prezentacji, arkusza kalkulacyjnego, programéw do tworzenia
multimediéw (animacji, filmow, dzwiekow).

— Korzystanie z réznorodnych narzedzi i opcji programu.

— Korzystanie z menu programu i pomocy.

— Przygotowanie tabeli zawierajacej rézne czynnosci i czas ich trwania.
Przeliczanie czasu. Tworzenie tabeli z planem tygodnia. Zliczanie
Czasu przeznaczonego na poszczegolne czynnosci.

- Wstawianie formuty obliczajacej czas trwania i wykonywanie
przeliczen dla réznych danych.
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3. Postugiwanie si¢ komputerem, urzadzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi

« Umiejetnos¢ postugiwania sie komputerem, urzadzeniami cyfrowymi
i sieciami komputerowymi.

« Umiejetnos¢ objasnienia funkcji podstawowych elementéw
komputera i urzadzen zewnetrznych.

« Umiejetnosc¢ korzystania z urzadzen do nagrywania obrazow,
dzwiekow i filmow, w tym urzadzen mobilnych, takich jak, telefony
komérkowe, tablety i aparaty fotograficzne.

« Umiejetnos¢ wykorzystania komputera lub innego urzadzenia
cyfrowego do gromadzenia, porzadkowania i selekcjonowania
wtasnych zasobow.

« Umiejetnos¢ wykorzystania sieci komputerowej do wyszukiwania
potrzebnych informacji i zasobow edukacyjnych.

« Umiejetnosc¢ korzystania z komputera, jego oprogramowania
i zasobow elektronicznych (lokalnych i w sieci) do wspomagania
i wzbogacania realizacji zagadnien z wybranych przedmiotéw.

« Umiejetnos¢ wykorzystania sieci komputerowej do komunikacji.

« Umiejetnos¢ krytycznej oceny zrodet internetowych.

« Umiejetnos¢ korzystania z wirtualnego srodowiska (platforma,
chmura) podczas pracy.

« Umiejetnos¢ stosowania sie do sposobow i zasad pracy w wirtualnym
Srodowisku.

« Umiejetnos¢ organizowania, zapisywania, przechowywania wynikow
pracy w komputerze i na no$nikach elektronicznych.

« Umiejetnos¢ stosowania podstawowego stownictwa informatycznego.

« Umiejetnos¢ postugiwania sie urzadzeniami mobilnymi w codziennej
dziatalnosci, nauce i rozrywce.

- Uporzadkowanie wiadomosci o funkcjach podstawowych elementow
komputera i urzadzen zewnetrznych.

— Zapisywanie pracy w postaci pliku.

— Dobieranie nazwy pliku do jego zawartosci.

— Poznanie i stosowanie zasad komunikowania sie w sieci.

— Wyszukiwanie danych w internecie na zadany temat. Korzystanie
w wyszukiwarki.

— Dyskusja nad réznymi typami informacji zamieszczonych w internecie.

— Korzystanie z encyklopedii internetowej.

— Odbywanie wirtualnych wycieczek po naszej planecie z Google Earth.

— Korzystanie z réznorodnych aplikacji wspomagajacych zdobywanie
wiedzy i nauke.

— Korzystanie z programu do syntezy mowy. Dyskusja na temat sytuacji,
w ktorych konieczna jest zamiana informacji tekstowej na dzwiekowa
i odwrotnie.

— Korzystanie z interaktywnych pomocy do nauki jezyka angielskiego
umieszczonych w internecie.

— Poznanie organizacji plikdw na komputerze i tworzenie wiasnej ich
struktury.

— Przenoszenie plikow miedzy komputerami.

— Zaznajomienie sie z podstawowymi pojeciami komputerowymi.

— Postugiwanie sie stownictwem komputerowym w kontaktach
z uczniami i nauczycielem.

— Gromadzenie poznanych poje¢ komputerowych w stowniku.

— Organizowanie swojego miejsca pracy na komputerze domowym.

— Poznanie zasady przyporzadkowania plikow do programow.

— Korzystanie z wbudowanego stownika w edytorze tekstu.

— Wyszukiwanie fragmentéw ksiazek w internecie. Tworzenie wtasnych
opracowan ilustrowanych grafika.

— Nagrywanie dzwiekow i modyfikowanie plikow dzwiekowych.

— Uruchamianie dzwieku na komputerze.

- Cwiczenie korzystania z systemowego mechanizmu syntezy mowy.
Uzywanie syntezy mowy do nauki jezyka angielskiego.

— Poznanie, na czym polega rozpoznawanie mowy i dyskusja na temat,
kiedy moze sie ono przydawac.

— Korzystanie z internetowej Akademii Khana do nauki matematyki.

— Wykorzystanie portalu Scratch do nauki programowania.

— Wykorzystanie urzadzen mobilnych do nagrywania obrazu, dzwieku
i filmow.

— Uzywanie urzadzen mobilnych do wspomagania aktywnosci
(wycieczka) oraz korzystania z rozszerzonej rzeczywistosci.
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Szkota podstawowa

Szczegotowe cele nauczania Czynnosci uczniow

4. Rozwijanie kompetencji spotecznych

« Umiejetnos¢ uczestniczenia w pracy zespotowej, porozumiewania sie
z innymi osobami podczas realizacji wspélnego projektu, podej-
mowania decyzji w zakresie swoich zadan i uprawnien.

« Umiejetnos¢ postugiwania sie technologia, taka jak: poczta elektro-
niczna, forum, wirtualne Srodowisko ksztatcenia, dedykowany portal
edukacyjny.

« Umiejetnos¢ identyfikowania i doceniania korzysci ptynacych ze
wspotpracy nad wspolnym rozwiazywaniem probleméw.

« Umiejetnos¢ respektowania zasady rownosci w dostepie do tech-
nologii i do informacji.

« Umiejetnos¢ wskazywania zawodow oraz przyktadow z zycia
codziennego, w ktorych sa wykorzystywane kompetencje informa-
tyczne.

« Umiejetnos¢ przedstawiania przyktadow wykorzystania komputera
i sieci internet w zyciu codziennym.

« Znajomos¢ etapow rozwoju informatyki i technologii, jej zasobow
(software) i srodkoéw (hardware).

« Znajomos¢ otwartych zasobow (open source) i umiejetnos¢ ich insta-
lowania i wykorzystywania.

« Umiejetnos¢ rozrozniania roznych metod, srodkow i zasobow infor-
matycznych potrzebnych w dziatalnosci zawodowej oraz rozrywce.

— Poznawanie zasad tworzenia wtasnego konta pocztowego.
Zachowywanie w tajemnicy hasta do konta.

— Wysytanie i odbieranie poczty elektronicznej. Dodawanie zatacznikow.

- Dyskutowanie wad i zalet poczty elektronicznej oraz sytuadj,
w ktorych nalezy postuzy¢ sie tradycyjna poczta.

— Wymiana plikéw podczas pracy zespotowej. Zwracanie uwagi na
konieczno$¢ kompresji plikow i wielkos¢ zatacznikow.

— Dyskutowanie nad zawartoscig wspélnie przygotowywanego
dokumentu (ksiazeczki z obrazkami, stownika jezyka angielskiego).

— Dobieranie sie w zespoty realizujace fragmenty zadania.

— Scalanie fragmentow pracy indywidualnej lub zespotowej w jeden
dokument lub prezentacje.

— Wspolne zbieranie danych pomiarowych niezbednych do
sporzadzenia wykresow.

- Dzielenie sie wiedza z innymi. Udzielanie sie w dyskusji na forum.

— Praca w chmurze nad wspélng prezentacja.

— Wspdlna praca nad przygotowaniem rozbudowanej prezentadji i jej
przedstawieniem.

— Wyszukiwanie i instalowanie oprogramowania z otwartych zasobow.

- Korzystanie ze zrodet internetowych z wyrdznieniem domeny
publicznej.

— Wyszukiwanie informacji na temat rozwoju sprzetu komputerowego
i oprogramowania.
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Szkota podstawowa

Szczegotowe cele nauczania Czynnosci uczniow

5. Przestrzeganie prawa i zasad bezpieczenstwa

« Umiejetnos¢ przestrzegania podstawowych zasad bezpiecznej i higie-
nicznej pracy przy komputerze.

« Umiejetnos¢ przestrzegania zasad etycznych i prawnych zwigzanych
z korzystaniem z komputera i internetu, identyfikowanie mozliwych
zagrozen.

* Znajomos¢ zasad netykiety i umiejetnosc ich uzasadniania.

* Znajomos¢ podstawowych uregulowan prawnych dotyczacych prawa
autorskiego oraz ochrony wizerunku.

« Umiejetnos¢ stosowania netykiety i respektowania prawa w sieci.

« Umiejetnos¢ poszanowania prywatnos¢ i pracy innych oséb.

« Umiejetnos¢ poszanowania prawa do wiasnosci intelektualnej.

» Znajomos¢ zasad dostepu do informaciji i dzielenia sig nia, rozumienie
potrzeby ich stosowania.

« Umiejetnos¢ rozpoznawania zagrozen wynikajacych z niewtasciwego
korzystania z komputera, zwigzanych z powszechnym dostepem do
technologii i informacji oraz umiejetnosc¢ przedstawienia sposobow
wystrzegania sie tych zagrozen.

« Umiejetnos¢ stosowania profilaktyki antywirusowe;j.

« Umiejetnos¢ ochrony danych osobowych w sieci.

« Znajomos¢ otwartych zasobow (open source) i umiejetnosé ich insta-
lowania i wykorzystywania.

— Podsumowanie wiadomosci na temat podstawowych zasad
bezpiecznej i higienicznej pracy przy komputerze.

— Poznawanie zasad pracy w pracowni komputerowe;.

— Omowienie sposobu organizowania pracy, ktory uwzglednia stopien
waznosci zadan i pilnos¢ ich wykonania.

— Poznanie zasad poszanowania prawa autorskiego.

— Korzystanie z siostrzanych projektow Wikipedii.

— Poznanie zasad bezpieczenstwa w internecie.

— Poznanie informacji na temat Dnia Bezpiecznego Internetu.

— Poznanie zasad wyboru bezpiecznego hasta do konta internetowego.

— Serfowanie po bezpiecznych i ciekawych stronach WWW.

— Poznanie i stosowanie profilaktyki antywirusowej.

— Pobieranie i instalowanie oprogramowania ze wskazanej strony WWW.

— Korzystanie z informacji (tekstow, obrazow, dzwiekow, filmow)
z poszanowaniem prawa do wiasnosci intelektualnej.

— Dbanie o bezpieczenstwo w sieci. Ochrona swoich danych
osobowych.

— Zapoznanie sie z zasadami netykiety. Stosowanie zasad w praktyce.

— Zapoznanie sie z zagrozeniami zwigzanymi z korzystaniem z internetu.

— Uczestniczenie w catorocznym projekcie Blaski i cienie internetu.

— Organizowanie pracy tak, aby unikna¢ uzaleznienia od komputera
i internetu.

— Omowienie sposobu znajdowania pomocy w razie wystapienia
zagrozen zwiazanych z praca z komputerem i (lub) internetem.

— Zaktadanie i wykorzystywanie konta pocztowego (Google).

— Praca (symultaniczna) ze wspolnymi dokumentami na koncie Google.

— Wspotpraca i pomoc kolezeriska z wykorzystanie portalu Facebook.

— Porozumiewanie sie w sieci za pomoca skrotow i obrazkow
literowych.
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5. Osiggniecia uczniow i ich ocenianie

Chcieliby$Smy, aby wszystkie dziatania uczniow z komputerem prowadzity do zdobycia nowych wiadomosci i umiejgtno-
Sci. Wiele z tych osiagni¢c nie dotyczy informatyki, lecz innych przedmiotow szkolnych. W przedstawionym ponizej zesta-
wieniu zostaly niemal catkowicie pomini¢te osiggni¢cia ucznia z przedmiotdéw innych niz informatyka. Nalezy jednak
pamietac, ze podczas lekcji informatyki uczniowie, oprocz umiejetnosci postugiwania si¢ komputerem, zdobywajg row-
niez wiadomosci i umiej¢tnosci z innych dziedzin.

Osiagnigcia ucznia Propozycje oceniania
Wszystkie dziatania ucznia

Uczen potrafi:

« zachowac prawidtowa postawe podczas pracy z komputerem;

« zapisa¢ wykonana prace w okreslonym miejscu, nadajac plikowi
wiasciwg nazwe i rozszerzenie;

« korzystac z podgladu wydruku i wydrukowa¢ wykonang prace;

« wybiera¢ odpowiednie narzedzia informatyczne do wykonywanych
zadan;

* poprawnie postugiwac sie terminologia informatyczng;

« stosowac sie do zasad pracy w pracowni komputerowej;

« stosowac sie do zasad i praw regulujacych sposob korzystania
Z oprogramowania i porozumiewania sie z innymi uzytkownikami
komputerow;

« wspotpracowac z innymi przy wykonywaniu ztozonego zadania;

« zaprezentowac swoja prace innym.

Na co dzien konieczne jest ocenianie prawidtowej postawy ucznia
podczas pracy przy komputerze i niezwtoczne zwrécenie uwagi na
wady postawy.

Ocena trudnosci i pomoc w ich przezwyciezaniu.

Przede wszystkim obserwujemy, jak uczniowie pracuja, czy maja
problemy ze zrozumieniem lub wykonaniem ¢wiczen. Pomagamy im
w rozwigzywaniu probleméw. Udzielamy wskazowek.

Oceniamy sposob korzystania z zalecanego oprogramowania

i opanowanie podstawowych umiejetnosci koniecznych do
efektywnego uzywania aplikacji na tym poziomie wiedzy.

Oceniane state elementy:

— styl pracy ucznia podczas lekcji (szczegélnie w klasach
o zrbznicowanym poziomie wazne jest, aby w ocenie uwzgledni¢
stopien zaangazowania ucznia w wykonywanie zadania);

— efektywnos¢ i sposdb pracy przy komputerze;

— umiejetno$¢ doboru narzedzia do realizowanego zadania;

- radzenie sobie z wykonywanym ¢wiczeniem — poprawnos¢ jego
wykonania;

— stopien biegtosci w postugiwaniu si¢ sprzetem i oprogramowaniem
oraz stownictwem informatycznym;

— ogolny wynik wykonanej pracy widoczny na ekranie;

— estetyczny wyglad wykonanej pracy;

— zapisanie wykonanej pracy we wtasciwym miejscu na dysku;

— przygotowanie dokumentu do wydruku, korzystanie z podgladu
wydruku;

— aktywnos¢ w trakcie lekcj;

— przestrzeganie zasad etycznych i prawnych zwiazanych
z korzystaniem z komputera i internetu;

— aktywnos¢ w prowadzonej dyskusji;

— stopieh zaangazowania w realizacje projektu;

— sposdb przygotowania i zaprezentowania wybranego tematu.
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Szkota podstawowa

Osiagnigcia ucznia Propozycje oceniania

1. Rozumienie, analizowanie i rozwiazywanie problemow

Uczen potrafi:

« tworzy¢ i porzadkowac w postaci sekwencji (liniowo) lub drzewa
(nieliniowo) informacje, takie jak: obrazki i teksty ilustrujace wybrane
sytuacje; obiekty z uwzglednieniem ich cech charakterystycznych;

« formutowac i zapisywac w postaci algorytméw polecenia sktadajace
sie na: rozwigzanie probleméw z zycia codziennego i z roznych
przedmiotow, np. liczenie $redniej, pisemne wykonanie dziatan
arytmetycznych, takich jak dodawanie i odejmowanie; osia-
gniecie postawionego celu, w tym znalezienie elementu w zbiorze
nieuporzadkowanym lub uporzadkowanym, znalezienie elementu
najmniejszego i najwiekszego; sterowanie robotem lub obiektem na
ekranie;

« stosowa¢ podstawowe algorytmy, takie jak badanie podzielnosci,
algorytm Euklidesa, porzadkowanie elementéw;

* przedstawiac sposoby reprezentowania liczb (w tym w systemie
binarnym i heksadecymalnym), tekstow i tablic.

« w algorytmicznym rozwiazywaniu problemu wyr6zni¢ podstawowe
kroki: okreslenie problemu i celu do osiagniecia, analizowa¢ sytuacje
problemowa, opracowa¢ rozwiazanie, sprawdzi¢ rozwiazanie problemu
dla przyktadowych danych, zapisa¢ rozwigzanie w postaci schematu
lub programu;

« przedstawia¢ przyktady metod informatycznych stosowanych
w réznych dziedzinach.

Elementy oceniane w trakcie ¢wiczen:

— wiasciwe porzadkowanie informacij;

— prawidtowe formutowanie algorytmow, wazne jest, czy przedstawiony
algorytm jest zgodny ze specyfikacja problemu, czy po wczytaniu
odpowiednich danych prowadzi do wtasciwego wyniku;

— znajomos¢ i wiasciwe opisywanie podstawowych algorytméw;

« algorytm znajdowania najmniejszej lub najwiekszej wartosci,

« algorytm poszukiwania elementu w nieuporzadkowanym zbiorze,
« algorytm poszukiwania elementu w uporzadkowanym zbiorze,

« algorytm Euklidesa i jego implementacje,

« algorytm prostego sortowania (przez wybieranie);

— umiejetnos¢ analizowania dziatania algorytmu;

— umiejetnos¢ zastosowania rozgatezienia i zapetlenia w algorytmie;

— umiejetnos¢ zamiany liczb dziesietnych na liczby binarne
i heksadecymalne.
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2. Programowanie i rozwiazywanie problemow z wykorzystaniem komputera oraz innych urzadzen cyfrowych

Uczen potrafi:

* projektowac, tworzy¢ i zapisywaé w wizualnym jezyku progra-
mowania: pomysty historyjek i rozwigzania probleméw, w tym proste
algorytmy z wykorzystaniem polecen sekwencyjnych, warunkowych
i iteracyjnych oraz zdarzen; prosty program sterujacy robotem lub
innym obiektem na ekranie komputera;

* postugiwac sie skryptowym jezykiem programowania podczas
realizacji poznanych algorytméw;

« testowac na komputerze swoje programy pod wzgledem zgodnosci
z przyjetymi zatozeniami i ewentualnie je poprawia¢, objasnia¢
przebieg dziatania programow;

* przygotowywac i prezentowac rozwigzania problemow, postugujac sie
podstawowymi aplikacjami (edytor tekstu oraz grafiki, arkusz kalku-
lacyjny, program do tworzenia prezentacji multimedialnej) na swoim
komputerze lub w chmurze, wykazujac sie przy tym umiejetnosciami:
tworzenia ilustracji w edytorze grafiki — rysuje za pomoca wybranych
narzedzi, przeksztatca obrazy, uzupetnia grafike tekstem; tworzenia
dokumentoéw tekstowych — dobiera czcionke, formatuje akapity,
wstawia do tekstu ilustracje, napisy i ksztatty, tworzy tabele oraz listy
numerowane i punktowane; korzystania z arkusza kalkulacyjnego
w trakcie rozwiazywania zadan zwiazanych z prostymi obliczeniami
— wprowadza dane do arkusza, formatuje komorki, definiuje proste
formuty i dobiera wykresy do danych i celéw obliczen; tworzenia
krotkich prezentacji multimedialnych taczacych tekst z grafika,
korzysta przy tym z gotowych szablonéw lub projektuje wedtug
wtasnych pomystow;

* tworzy¢, przetwarzac i wykorzystywac grafike, zdjecia i filmy oraz
dzwieki w dokumentach, prezentacjach i stronach WWW;

« tworzy¢ i formatowac dtugie teksty w edytorze;

« wykorzystywac edytory tekstu i grafiki do wykonywania estetycznych
prac z réznych przedmiotéw;

« tworzy¢ i formatowac tabele i wykresy w arkuszu, korzysta¢ z wbudo-
wanych funkgji, porzadkowac filtrowac dane;

« wykorzystywac arkusz do rozwiazywania zadan rachunkowych
z réznych przedmiotéw,

« tworzy¢ proste strony internetowe za pomoca jezyka HTML/CSS
z elementami interaktywnymi wykorzystujacymi JavaScript;

« gromadzi¢, porzadkowac i selekcjonowaé efekty swojej pracy oraz
potrzebne zasoby w komputerze lub w innych urzadzeniach oraz
w srodowiskach wirtualnych (w chmurze).

Elementy oceniane w trakcie ¢wiczen:

— umiejetnos¢ poprawiania btedow popetnionych podczas pisania,
zarébwno recznie, jak i za pomocg wbudowanego mechanizmu
poprawnosciowego i stownika w edytorze tekstu;

— prawidtowe sformatowanie i rozplanowanie tresci w dokumencie
zgodnie z jego przeznaczeniem;

— estetyka i warto$¢ merytoryczna przygotowanego dokumentu
(tekstu, ilustracji lub prezentacji); w przypadku tworzenia rysunkow —
trafnos¢ doboru barw i narzedzi malarskich;

- liczba popetnionych btedow (literéwek, btedow formatowania,
nieprawidtowego wstawiania znakéw przestankowych itp.);

— czytelno$¢ przygotowanego dokumentu;

— prawidtowe wstawienie ilustracji do dokumentu;

— ustawienie wielko$ci margineséw zgodnie z przyjetym planem
dokumentu;

— prawidtowe przygotowanie danych liczbowych i ich wykorzystanie
w wykresach, prosta analiza i porzadkowanie danych.

— formatowanie danych i ich czytelnos¢;

— wykonanie wykresu, sformatowanie go i opisanie;

— wpisanie formut i wykorzystanie ich wynikoéw do dalszych obliczen;

— odczytanie i analizowanie danych zapisanych w arkuszu;

— wprowadzenie parametrow wykresu podanych przez nauczyciela;

— porzadkowanie danych sposobami wskazanymi przez nauczyciela;

— estetyka przygotowanej prezentacji — dobor tekstow, kolorow,
rysunkow, prawidtowe utozenie obiektow na slajdach; ustawienie
tempa animacji;

— sposob przedstawiania prezentacji.
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3. Postugiwanie si¢ komputerem, urzadzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi

Uczen potrafi:

« opisac funkcje podstawowych elementéw komputera i urzadzen
zewnetrznych oraz korzysta z urzadzen do nagrywania obrazow,
dzwiekow i filmow, w tym urzadzen mobilnych, takich jak, telefony
komérkowe, tablety i aparaty fotograficzne; wykorzystuje komputer
lub inne urzadzenie cyfrowe do tworzenia, gromadzenia, porzad-
kowania i selekcjonowania wtasnych zasobow;

* wykorzystac sie¢ komputerowa (szkolng, sie¢ internet) do wyszu-
kiwania potrzebnych informacji i zasobéw edukacyjnych, nawigujac
miedzy stronami; jako medium komunikacyjne; do pracy w wirtualnym
Srodowisku (na platformie, w chmurze), stosujac sie do sposobow
i zasad pracy w takim Srodowisku;

« organizowac w folderach swoje pliki zgromadzone w komputerze.

Elementy oceniane w trakcie ¢wiczen:

— poziom wiadomosci dotyczacych komputeréw i oprogramowania;

— umiejetnos¢ postugiwania sie przegladarka internetowa;

— umiejetnos¢ korzystania z wyszukiwarki internetowej;

— umiejetno$¢ wyszukiwania i odnajdywania pozadanych informacji
(tekstow i ilustracji) w tresci stron WWW;,

— umiejetno$¢ wyszukiwania informacji z réznych zrodet i wykorzystania
jej we wiasnej pracy;

— umiejetnos¢ korzystania z réznorodnych zrodet informacji;

— umiejetnos¢ wykorzystywania ustawien systemu Windows
do okreslenia podstawowych parametréw komputera oraz
poréwnywania wielkosci charakteryzujacych parametry komputera
i rozpoznawania ich jednostek;

— umiejetnos¢ postugiwania sie terminologig informatyczna.

4. Rozwijanie kompetencji spotecznych

Uczen potrafi:

* uczestniczy¢ w zespotowym rozwiazaniu problemu, postugujac
sie technologia taka jak: poczta elektroniczna, forum, wirtualne
Srodowisko ksztatcenia, dedykowany portal edukacyjny;

« identyfikowac i docenia¢ korzysci ptynace ze wspotpracy nad
wspdlnym rozwiazywaniem probleméw;

« respektowac zasade rownosci w dostepie do technologii i do
informacji, w tym w dostepie do komputeréw w spotecznosci
szkolnej;

« ocenia¢ wiarygodnos¢ i rzetelnos¢ informacji w sieci;

« wykorzystywac programy open source i public domain;

« przedstawi¢ rozwoj informatyki — zarbwno sprzetu, jak i oprogra-
mowania,

« okresli¢ zawody i wymieni¢ przyktady z zycia codziennego, w ktérych
s3 potrzebne umiejetnosci informatyczne.

Elementy oceniane w trakcie ¢wiczer:

— stopien opanowania umiejetnosci postugiwania sie poczta
elektroniczng;

— umiejetnos¢ korzystania z komunikatorow;

— umiejetnos¢ pracy w grupie;

— prace (dokumenty) wykonywane wspélnie na dysku Google;

— znajomos¢ akroniméw i emotikondw wykorzystywanych
w komunikacji sieciowej;

— jakos¢ prezentacji wykonanej w ramach wspélnego projektu i sposob
jej przedstawienia;

— znajomos¢ pojecia wolne oprogramowanie, jak je pozyskac
i zainstalowag;

— umiejetno$¢ wymiany informacji z cztonkami grupy spotecznosciowej
i prowadzenia z nimi dyskusji;

— udziat w dyskusji na temat spotecznej roli informatyki.

5. Przestrzeganie prawa i zasad bezpieczenstwa

Uczen potrdfi:

« postugiwac sie technologia informacyjna zgodnie z przyjetymi
zasadami i prawem; przestrzega zasad bezpieczenstwa i higieny pracy;

« respektowac prawo do prywatnosci danych i informacji oraz prawo do
wiasnosci intelektualnej;

* wymieni¢ zagrozenia zwiazane z powszechnym dostepem do tech-
nologii i informacji, demonstruje metody wystrzegania sie ich;

« stosowac profilaktyke antywirusowa i chroni¢ komputery i informacje
przed innymi zagrozeniami;

« rozrozniac rdzne rodzaje licencji na oprogramowanie.

Elementy oceniane w trakcie ¢wiczen:

— stopien stosowania sie do zapisow regulaminu szkolnej pracowni;

— przestrzeganie zasad netykiety;

— zrozumienie zasad dziatania roznych licencji oprogramowania;

— przestrzeganie zasad prawa autorskiego obowiazujacego podczas
korzystania ze zrodet obcego pochodzenia,

— zrozumienie zasad dziatania roznych licencji oprogramowania;

— znajomos¢ podstawowych aspektéw prawa autorskiego zwigzanych
z uzytkowaniem programéw komputerowych i korzystaniem
z roznych utwordw dostepnych w internecie;

— przestrzeganie zasad prawa autorskiego obowiazujacego podczas
korzystania ze zrodet obcego pochodzenia.
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6. Przyktadowe rozktady materiatu i sposoby
realizacji programu

6.1. Klasy 4—6

Warunkiem koniecznym realizacji programu jest mozliwoS¢ prowadzenia zaje¢ w pracowni komputerowej. Przy jednym
komputerze powinien pracowac jeden uczefi. Niezbedne oprogramowanie to, oprocz systemu operacyjnego z graficznym
interfejsem uzytkownika, edytor grafiki, edytor tekstu, arkusz kalkulacyjny, program do tworzenia prezentacji, programy
do edycji dzwigkow oraz filmow, przegladarka internetowa, a takze Srodowisko edukacyjne umozliwiajace programowanie
wizualne dostosowane do mozliwosci uczniéw — program Scratch.

Realizacja programu wymaga przynajmniej trzech godzin w cyklu ksztalcenia. Ponizej proponujemy przyktadowy rozktad
materiatu w rozbiciu na kolejne poziomy — po godzinie na kazdym.

Rozklad materialu na 3 godziny w cyklu ksztalcenia (96 godz.)

Moze on by¢ zrealizowany w cyklu godzina tygodniowo w kazdej z klas (4, 5, 6). Zaktadamy intensywne korzystanie
z internetu oraz przygotowanie uczniow do pracy metodg projektow. Technicznie lekcje zostaly podzielone na grupy
o jednakowej tematyce lub wykorzystujace gtéwnie okreSlone aplikacje, np.: edytor tekstu, jezyk Scratch, arkusz kalkula-
cyjny, aplikacje mobilne, praca w chmurze.

Klasa 4
1. Zaczynamy... 8
Zasady bezpiecznej pracy z komputerem. Projekt Komputerowy stownik
2. Twoja wizytéwka

taczenie tekstu i ilustracji — edytor grafiki, np. Paint

3. Co nowego w szkole?

Tworzenie listy — edytor tekstu, np. Microsoft Word

4. Czy masz edytor tekstu?

Nie tylko Word — edytor tekstu Apache OpenOffice Writer

5. Czy potrafisz szybko pisac?

Szybkie pisanie na klawiaturze, stownik — edytor tekstu, np. Microsoft Word
6. Pilnuj lekcji!

Tworzenie tabeli — edytor tekstu, np. Microsoft Word

1. Autoportret

Rysowanie — edytor grafiki, np. Paint

8. Portret twojej klasy

Przygotowanie tekstu do druku — edytor tekstu, np. Microsoft Word

9. Pokat, jaki jestes 2
Tworzenie slajdu - program do prezentacji, np. Microsoft PowerPoint

10. Przyroda z komputerem

Tworzenie prezentacji — program do prezentacji, np. Microsoft PowerPoint

11. Hieroglify? 2
Czcionki graficzne i symbole — edytor tekstu, np. Microsoft Word

12. Niech wszyscy wiedza

Ilustrowanie i formatowanie tabeli — edytor tekstu, np. Microsoft Word, edytor grafiki, np. Paint
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13. Bezpiecznie w sieci 3
Poznanie zasad bezpieczenstwa w internecie

14. Znajdi w sieci

Wyszukiwanie danych w internecie — wyszukiwarka, np. Google
15. Jezyk polski w internecie

taczenie tekstow — edytor tekstu, np. Microsoft Word

16. Czyj to zamek? 5
Pisanie i ilustrowanie opowiadania — edytor tekstu, np. Microsoft Word

17. Ksiaika z obrazkami

Przygotowanie wspolnego dokumentu (ksiazki) — edytor tekstu, np. Microsoft Word
18. Goscie mile widziani

Projektowanie i drukowanie zaproszen — edytor tekstu, np. Microsoft Word

19. Sprawdi stowko

Wstawianie obrazkow do tabeli - edytor tekstu, np. Microsoft Word

20. Czy znasz ikony programéw?

Tworzenie wtasnej ikony — edytor grafiki, np. Paint

21. Scratch - co to jest? 4
Instalacja programu Scratch, zaktadanie konta uzytkownika

22. Scratch — duszki i skrypty

Przegladanie przyktadowego projektu, korzystanie z edytora obrazéw w Scratchu
23. Scratch - teksty i diwigki

Budowanie projektu z tekstem i dzwigkiem w Scratchu

24. Scratch - rysuj z Mruczkiem

Rysowanie kolorowym pisakiem na scenie w Scratchu

25. Liczby w komérkach 6
Whprowadzanie i analiza danych — arkusz kalkulacyjny, np. Microsoft Excel

26. Kolorowe stupki

Pierwsze wykresy w arkuszu — arkusz kalkulacyjny, np. Microsoft Excel

27. Czy masz arkusz kalkulacyjny?

Nie tylko Excel - arkusz kalkulacyjny Apache OpenOffice Calc

28. A ty rosniesz...

Tworzenie wykresu kolumnowego, analiza wynikow — arkusz kalkulacyjny, np. Microsoft Excel
29. Matematyka z komputerem

Tworzenie formut — arkusz kalkulacyjny, np. Microsoft Excel

30. O czym moéwia dane?

Porzadkowanie danych w tabelach i na wykresach —arkusz kalkulacyjny, np. Microsoft Excel

31. Projekt: Komputerowy stownik 1
Podsumowanie pracy nad catorocznym projektem

32. Podsumowanie i ocenianie 1
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Klasa 5

1. Bezpiecznie z komputerem
Bezpieczenstwo i higiena pracy z komputerem

1

2. Historyjka obrazkowa

Tworzenie komiksu — edytor tekstu, np. Microsoft Word
3. Grafika wektorowa

Korzystanie z biblioteki openclipart.org

4. Scratch - ruchome obrazki

Rysowanie w trybie wektorowym w Scratchu

5. Scratch — multimedialne komiksy

Wykorzystanie ruchu i dzwiekow w Scratchu

6. Scratch — wirujace wiatraki

Sterowanie duszkami z wykorzystaniem zmiennych w Scratchu
7. Scratch — wyscigi samochodow

Losowos¢ i ruch w Scratchu

8. Potaczenia

Sieci komputerowe i sieci telefonii komorkowej, animacja obiektéw — program do prezentacji, np. Microsoft PowerPoint
9. Co kraj, to obyczaj

Sieciowe prawa i obyczaje — netykieta

10. Kiedy do mnie piszesz...

Zaktadanie konta pocztowego, wysytanie listu elektronicznego

11. Rozmowy w sieci

Czaty i komunikatory, akronimy i emotikony

12. Zrébmy to razem!

Praca w chmurze - przegladarka internetowa, np. Google Chrome, programy Dokumenty Google, Dropbox

13. Scratch — graj melodie

Uktadanie nut i odtwarzanie melodii w Scratchu

14. Postuchaj i powiedz mi

Rozpoznawanie i synteza mowy w systemach Android i Windows

15. Diwieki wokot nas

Nagrywanie i modyfikowanie dzwigkow — edytor dzwieku Audacity

16. Diwieki w plikach i internecie

Zapisywanie plikow audio MP3, radio w smartfonie i w komputerze - edytor dzwigku Audacity

17. Fotograficzne poprawki

Kadrowanie i korygowanie zdje¢ w komputerze (edytor grafiki, np. PhotoFiltre) i urzadzeniu mobilnym (narzedzia systemu
Android)

18. Zabawy z obrazem

Przetwarzanie obrazow w malowidta i inne modyfikacje w komputerze (edytor grafiki, np. PhotofFiltre) i w urzadzeniu
mobilnym (narzedzia systemu Android)

19. Jak powstaje film?

Tworzenie filmu ze zdje¢, efekty specjalne — edytor filméw, np. Windows Movie Maker

20. Trzy, dwa, jeden...

Nagrywanie audionarracji i wideonarracji — edytor filméw, np. Windows Movie Maker, edytor dzwieku, np. Audacity
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21. Wirtualne wedrowki 5
Zwiedzanie miast i ttumaczenie obcojezycznych stow w internecie z uzyciem urzadzeh mobilnych lub komputera — Google
Street View

22. Podréie z Google Earth

Podrozowanie w internecie z uzyciem urzadzen mobilnych lub komputera, nagrywanie wycieczki, wyznaczanie odlegtosci na
trojwymiarowej mapie — Google Earth

23. Poznaj Europe

Szukanie informacji w internecie, przedstawianie danych w arkuszu kalkulacyjnym, np. Microsoft Excel i programie
prezentacyjnym, np. Microsoft PowerPoint

24. Perty Europy

Szukanie informacji w internecie, przedstawianie danych w arkuszu kalkulacyjnym, np. Microsoft Excel i programie
prezentacyjnym, np. Microsoft PowerPoint

25. Wykreslanie Swiata

Analiza danych i tworzenie wykresow — arkusz kalkulacyjny, np. Microsoft Excel. Praca nad wspolnym dokumentem w chmurze

26. Scratch - nie tylko pawie oczka... 4
Nowe bloki. Rysowanie w Scratchu

27. Scratch — gwiazdy i gwiazdeczki

Rysowanie gwiazd na niebie w Scratchu

28. Scratch — projektowanie gry

Projektowanie gry w Scratchu, organizacja pracy nad projektem programistycznym
29. Scratch — poprawianie gry

Doskonalenie gry w Scratchu, poprawianie projektu

30-31. Projekt Blaski i cienie internetu 2
Catoroczny projekt uczniowski — program do prezentacji, np. Microsoft PowerPoint. Praca nad wspélnym dokumentem
w chmurze

32. Podsumowanie i ocenianie 1

AUTORZY: W. Jochemczyk, I. Krajewska-Kranas, W. Kranas, A. Samulska, M. Wyczétkowski Program nauczania

KLUB NAUCZVC\ELA].

ucze.p

27 © Copyright by Wydawnictwa Szkolne i Pedagogiczne, Warszawa 2017



Informatyka | Klasy 4-8 Szkota podstawowa

Klasa 6

1. Bezpieczne dane, bezpieczny komputer, bezpieczny ja
Przypomnienie zasad BHP w pracy z komputerem. Jak pogodzi¢ obowiazki i przyjemnosci. Jak radzi¢ sobie z uzaleznieniem od
komputera i internetu

1

2. Pomysl, zaplanuj

Analiza zadania, projektowanie rozwiazania — algorytm znajdowania najmniejszej lub najwiekszej wartosci
3. Scratch - ukryte liczby

Algorytm znajdowania najmniejszej lub najwiekszej wartosci w Scratchu

4. Scratch - sprawdg, czy jest!

Algorytm poszukiwania elementu w nieuporzadkowanym zbiorze

5. Scratch - gra Zgadhij liczbe!

Algorytm poszukiwania elementu w uporzadkowanym zbiorze, tworzenie petli warunkowej, losowanie liczb w Scratchu
6. Liczby z kresek

Zamiana kodu paskowego na liczby. Wprowadzenie do systemu dwojkowego

7. Kreski z liczb

Zamiana liczb na kod paskowy, dwojkowy system liczbowy, kody QR

8. Krzyzowki

Budowanie krzyzowki — edytor tekstu, np. Microsoft Word

9. Obrazy z ekranu

Przygotowanie tekstu ze zrzutami ekranowymi — edytor grafiki, np. Paint, edytor tekstu, np. Microsoft Word, praca w chmurze
nad wspdlnym dokumentem

10. Multimedialna instrukcja

Tworzenie filmu z prezentacji — edytor dzwieku, np. Audacity, program do prezentacji, np. Microsoft PowerPoint

11. Fotohistoria

Tworzenie filmu z uzyciem urzadzen mobilnych i komputera

12. Piramida zdrowia

Infografika, czyli graficzna prezentacja informacji — edytor grafiki, np. Paint, edytor tekstu, np. Microsoft Word, arkusz
kalkulacyjny, np. Microsoft Excel

13. Pomoc z angielskiego

Korzystanie z serwisu Freerice.com i Ttumacza Google — edytor tekstu, np. Microsoft Word

14. Akademia matematyki

Cwiczenia z matematyki na portalu KhanAcademy

15. Dziel sie wiedza!

Poznanie siostrzanych projektow Wikipedii

16. Dzien Bezpiecznego Internetu

Opracowanie bezpiecznego hasta do konta w internecie

17. Komputery w pracy

Praca w chmurze nad wspdlna prezentacja — przegladarka internetowa, np. Google Chrome, programy Dokumenty Google

18. Kto, kiedy, gdzie?

Korzystanie z Dokumentow Google, sortowanie i filtrowanie danych — przegladarka internetowa, np. Google Chrome
19. Policz, czy warto!

Whprowadzanie serii danych, kopiowanie formut — arkusz kalkulacyjny, np. Microsoft Excel

20. Tik-tak, tik-tak

Data w arkuszu kalkulacyjnym, formaty specjalne — arkusz kalkulacyjny, np. Microsoft Excel

21. Orzet czy reszka?

Losowanie danych i sporzadzanie wykresow — arkusz kalkulacyjny, np. Microsoft Excel
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22. Jak to dziata? 4
Algorytm pisemnego dodawania i odejmowania w arkuszu kalkulacyjnym, np. Microsoft Excel

23. Scratch — mnozenie liczb

Wykonywanie dziatan na liczbach i napisach w Scratchu

24. Scratch — sprawdz, czy umiesz mnozy¢

Tworzenie testu z tabliczki mnozenia w Scratchu

25. Scratch - razem tworzymy projekt

Wykorzystanie studia, forum, wiadomosci i komentowania podczas tworzenia wspolnego projektu

26. Astronomia z komputerem 2
Zwiedzanie komputerowych planetariow — Stellarium i Google Earth (Android i Windows)

27. Liternet

Czytanie literatury w internecie w urzadzeniu mobilnym i komputerze - biblioteka internetowa, np. Wolne Lektury

28. Projekt zespotowy — organizacja 4

Wysytanie listow z zatacznikiem do grupy odbiorcow. Praca w chmurze

29. Projekt zespotowy — realizacja i pokaz

Wybaér formy projektu, przygotowanie do pokazu, sprawozdanie z prac — edytor grafiki, np. PhotofFiltre. Praca nad wspolnym
dokumentem w chmurze

30-31. Moje prace $wiadcza o mnie

Tworzenie dokumentu z dostepem do wykonanych prac — edytor tekstu, np. Microsoft Word, program do prezentacji,

np. PowerPoint.

32. Podsumowanie i ocenianie

1

Lacznie: 96 godzin zaje¢é z informatyki w klasach 4-6
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6.2. Klasy 7-8

Warunkiem koniecznym realizacji programu jest mozliwos¢ prowadzenia zaje¢ w pracowni komputerowej. Przy jednym
komputerze powinien pracowac jeden uczef. Niezbedne oprogramowanie to, oprocz systemu operacyjnego z graficznym
interfejsem uzytkownika, edytor grafiki, edytor tekstu, arkusz kalkulacyjny, program do tworzenia prezentacji, programy do
edycji dzwigkdw oraz filmow, przegladarka internetowa, a takze Srodowisko edukacyjne umozliwiajace programowanie wizu-
alne dostosowane do mozliwosci uczniow — program Scratch oraz interpreter jezyka Python (w wersji 3.3 lub wyzszej).

Realizacja programu wymaga przynajmniej dwoch godzin w cyklu ksztalcenia. Ponizej proponujemy przykfadowy rozktad
materiatu w rozbiciu na kolejne poziomy — po godzinie na kazdym.

Rozklad materialu

Zaktadamy intensywne korzystanie z internetu oraz przygotowanie uczniéw do pracy metodg projektow. Technicznie
lekcje zostaty podzielone na grupy o jednakowej tematyce lub wykorzystujace gtownie okreslone aplikacje, np. edytor
tekstu, jezyk wizualny Scratch, jezyk skryptowy Python, arkusz kalkulacyjny, aplikacje mobilne, praca w chmurze. Na
konicu znajduje si¢ dziat poSwiecony gldéwnie aplikacjom mobilnym, na tym poziomie w klasie 8 mozna go juz realizowac
metoda BYOD (przynie$ swdj wlasny sprzet).

Klasa 7

1. Lekcje z komputerem

Tytuty lekcji i tematy z podrecznika Liczba godzin

1. Zasady pracy z komputerem 1
Poznawanie zasad korzystania z pracowni komputerowej, zasad bezpiecznej pracy z komputerem, klasyfikacji programéw
komputerowych

2. Cechy komputerow 1
Poznajemy podstawowe elementy komputera i ich parametry oraz jednostki, w ktérych okresla sie te parametry

3. Czy masz 1101 lat? 1
Dane w komputerze — reprezentacja, sposoby zapisu. Podstawy dziatania komputera — systemy pozycyjne. Bity i bajty.
Korzystanie z Kalkulatora (widok programisty)

4. W sieci 1
Jak wyszukiwa¢ potrzebne informacje i elementy graficzne w sieci i je wykorzystywac, jak zatozy¢ konto pocztowe Google

5. W chmurze 1
Jak wykorzystac¢ konto pocztowe Google, uprawniajace do bezpiecznego korzystania z ustug internetowych, w szczegélnosci,
jak korzystac z Dysku Google, jakie korzysci ptyna ze $wiadomego uzytkowania internetu

6. Wspolne dokumenty 1
Jak korzysta¢ ze wspélnych dokumentdw, jakie s3 zasady netykiety, jak przyspieszy¢ porozumiewanie sie w sieci za pomoca
skrotow i obrazkow literowych

2. Lekcje programowania

Tytuty lekcji i tematy z podrecznika Liczba godzin

1. Duszek w labiryncie 1
Sterowanie duszkiem, zastosowanie petli zawsze, wykorzystanie instrukcji warunkowej jesli

2. Malowanie na ekranie 1
Po co sa procedury bezparametrowe i z parametrem, jak tworzy¢ wiasne bloki w Scratchu, jak korzystac z nich podczas
tworzenia projektu
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Tytuty lekcji i tematy z podrecznika

3. Gra z komputerem - Papier, nozyce, kamien 1
Zasady gry Papier, nozyce, kamien i jej programowanie w Scratchu

4. Ruch i diwigk 1
Jak animowac¢ duszki Scratcha, jak wykorzysta¢ dzwiek w projektach

5. Minimum, maksimum 1
Co to jest zmienna typu lista, jak zapisywac na niej liczby, minimum zbioru liczb, jak je znajdowac

6. Liczby pierwsze 1
Co to jest operacja modulo, jak sprawdzac parzystos¢ liczby, jak sprawdza¢, czy liczba jest pierwsza, jak wykorzysta¢ petle
powtarzaj..az

3. Lekcje z algorytmami

Tytuty lekcji i tematy z podrecznika Liczba godzin

1. Zakret za zakretem 1
Sposoby tworzenia skryptéw rekurencyjnych, figury rekurencyjne

2. Wieze Hanoi 1
Rozwiazanie problemu wiez Hanoi

3. Algorytm i schemat 1
Pojecia algorytmu, schematu blokowego oraz sposoby obliczania NWD

4. Jezyki programowania 1
Jezyki programowania (Python i JavaScript), przyktadowe programy oparte na algorytmie Euklidesa (obliczanie NWD)

5. Ciag Fibonacciego 1
Srodowisko SNAP!, ztozonos¢ algorytmu. Algorytm liczacy liczby Fibonacciego i znaczenie $ledzenia dziatania

6. Szybkie porzadki 1
Najlepszy algorytm porzadkowania (przez scalanie)

4. Lekcje w edytorze

Tytuty lekcji i tematy z podrecznika Liczba godzin

1. Pisz sprawnie i tadnie 1
Podstawowe zasady wpisywania tekstu w edytorze. Praca z gotowym tekstem, zmiana czcionki, wygladu strony, korzystanie
z linijki, estetyka przygotowania tekstu do druku, drukowanie

2. Jak to sie pisze? 1
Stosowanie podstawowego stownictwa zwiazanego z obecnoscig komputeréw w naszym codziennym zyciu. Stosowanie
réznorodnych sposobéw pracy z tabelami: wstawianie, wypetnianie trescia, zaznaczanie, dostosowywanie, formatowanie,
przeksztatcanie tekstu na tabele i tabeli na tekst, przygotowanie do wydruku. Korzystanie z polecen: Znajdz, Zamien oraz
sortowania akapitow w tekscie.

3. Ksztatty poezji 1
Rozplanowanie tekstu na stronie, dobranie sposobu formatowania czcionki do charakteru i wygladu tekstu. Tworzenie uktadu
kolumnowego tekstu. Stosowanie tabulatorow, linijki, wciecia akapitow, wyréwnania tekstu. Wstawianie wymuszonego
konca strony, kolumny, wiersza. llustrowanie tekstu gotowa grafika lub wykonanymi wtasnorecznie ilustracjami. Osadzanie
grafiki w tekscie, zmiana rozmiaru obrazka, ustawianie obrazkéw w wybranych miejscach. Wypetnianie nagtowka i stopki,
formatowanie tekstu w nagtowku i stopce. Sprawdzanie, jak bedzie wygladat wydrukowany tekst
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Tytuty lekcji i tematy z podrecznika

4. Plakat

Ilustrowanie tekstu gotowg grafika. Przeksztatcanie i modyfikowanie prostych rysunkow obiektowych. Osadzanie na
rézne sposoby grafiki obiektowej w tekscie. Umieszczanie rysunku jako tta dokumentu tekstowego. Stosowanie czcionki
o niestandardowym rozmiarze, wypunktowanie, numerowanie

1

5. Dialog z maszyna

Sprawdzanie pisowni w dokumencie, korzystanie ze stownika wbudowanego w edytor i systemu podpowiedzi. Korzystanie
ze Schowka oraz z techniki ,przenies i upus¢”. Korzystanie z symboli, znakéw specjalnych i specjalnych zestawow czcionek.
Wykonywanie zrzutow ekranu i ilustrowanie nimi wiasnych dokumentow

6. Portfolio z tekstami
Postugiwanie si¢ funkcjami Schowka. Stosowanie stylow, tworzenie spisu tresci obszernego dokumentu. Tworzenie strony
tytutowej, dzielenie dokumentu na sekcje

5. Lekcje z multimediami

Tytuty lekcji i tematy z podrecznika Liczba godzin

1. Swiattem malowane

Poprawianie podstawowych parametrow zdjecia (jasnos¢, kontrast, kolorystyka), korygowanie niekorzystnych krzywizny
obrazu, wybieranie odpowiedniego kadru i eliminowanie niepozadanych elementéw na zdjeciu, dobieranie parametréw
zdjecia stosownie do jego przeznaczenia: wykonania odbitek lub wydruku, ogladania go na ekranie komputera

1

2. Afisz na konkurs
Jak taczy¢ rézne elementy w jeden obraz, dodawac do obrazu warstwy tekstowe, wypetnia¢ dowolnym wzorem czcionki
w tekscie, stosowac maski. Jak wyréwnywac elementy wzgledem osi pionowej i poziomej obrazu

3. Nie taka martwa natura

Tworzenie filmu na podstawie jednego obrazu statycznego.

Jak importowac napisy i obrazy do programu Photo Story. Jak stosowa¢ swobodny ruch kamery w programie Photo Story. Jak
ptynnie zmieniac kierunek ruchu kamery. Jak zapisywac projekt i gotowy film

4. Cyfrowy montatz filmu
Jak zaimportowa¢ obrazy i filmy do programu Movie Maker. Jak stosowac efekty wizualne dla wybranych sekwenciji filmu. Jak
wprowadzac napisy poczatkowe, podpisy i napisy koficowe. Jak zapisa¢ projekt oraz gotowy film

5. Przygotowanie prezentacji
Praca w zespole nad wspolnym projektem, tworzenie prezentacji w programie PowerPoint, umieszczanie w prezentacji
obrazkow, dzwiekdw, filmow

6. Prezentacja
Tworzenie prezentacji w programie PowerPoint, umieszczanie w prezentacji obrazkow, dzwiekow, filméw. Doskonalenie
prezentacji. Przygotowanie do prezentowania

6. Podsumowanie i ocenianie
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Klasa 8
1. Lekcje z HTML

Tytuty lekcji i tematy z podrecznika

1. Jak to zrobi¢ w HTML?
Krotka historia jezyka opisu tekstu (HTML). Strukturalna istota jezyka HTML w wersji 5. Tworzenie prostego dokumentu HTML

Liczba godzin

2. Strona w dobrym stylu
Jak stosowa¢ kaskadowe arkusze stylu. Rodzaje kaskadowych arkuszy stylow (wpisane, osadzone, zewnetrzne). Tworzenie
dokumentu HTML z zastosowaniem kaskadowych arkuszy stylow

3. Strona interaktywna
Jak powstaja interaktywne dokumenty HTML z wykorzystaniem jezyka JavaScript. Tworzenie dokumentu HTML
z wykorzystaniem elementow interaktywnych.

4. Witryna WWW
Tworzenie witryny WWW przez potaczenie poszczegdlnych dokumentéw HTML systemem odnosnikow. Jak umiesci¢
w intranecie lub internecie witryne WWW

5. Prawo w internecie
Jak prawo autorskie chroni ludzi oraz programy komputerowe, co to jest wolne oprogramowanie i jak je mozna zainstalowac

6. Nie jestes sam
Tworzenie konta na Facebooku. Tworzenie grup znajomych. Wspétpraca i szeroko pojeta pomoc kolezenska z wykorzystaniem
Facebooka. Prywatnosc¢ i bezpieczenstwo w spotecznoiciach internetowych

J— j— j— j— j— _|I

2. Lekcje programowania

Tytuty lekcji i tematy z podrecznika

1. Pisz i powtarzaj
Pierwsze kroki w Srodowisku Python. Petla for

1

2. Jaki mamy rok?
Wykorzystanie instrukcji warunkowej 1 £

3. Sumuj cyfry
Obliczanie sumy cyfr danej liczby catkowitej.

4. Liczby doskonate
Badanie podzielnosci liczb

5. Szukaj
Wyszukiwanie elementu w zbiorze uporzadkowanym i nieuporzadkowanym

6. Zréb porzadek
Porzadkowanie elementow zbioru przez proste wstawianie i zliczanie
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3. Lekcje z liczbami i zbiorami danych

Tytuty lekcji i tematy z podrecznika Liczba godzin

1. Jak to z Gaussem byto? 1
Podstawowe techniki pracy w arkuszu kalkulacyjnym. Rozwiazywanie prostych zadan matematycznych za pomoca arkusza.
Planowanie obliczeh w arkuszu. Znajdowanie sumy stu kolejnych liczb. Porzadkowanie danych w tabelach. Analiza danych
zapisanych w arkuszu

2. Liczby, potegi, ciagi 1
Planowanie obliczen, analiza wynikow. Formatowanie danych liczbowych, prezentacja wynikow obliczeh. Wprowadzanie serii
danych, obserwacja ciagow liczbowych w arkuszu - jak to szybko rosnie, maleje

3. Z tabeli — wykres 1
Zastosowanie arkusza do prac przeliczeniowych, graficzna prezentacja wynikéw. Analiza prezentacji wykresow funkji
w arkuszu

4. $rednio na glowe 1
Statystyka: zbieramy, analizujemy i przetwarzamy dane. Proste obliczenia statystyczne i ich prezentacja w arkuszu

5. Duzo danych 1
Statystyka w arkuszu. Tabela przestawna i niektore funkcje statystyczne

6. Moi znajomi 1
Kartotekowa baza danych, filtrowanie i sortowanie danych, zastosowanie formularza do wpisywania danych

4. Lekcje z modelami

Tytuty lekcji i tematy z podrecznika Liczba godzin

1. Kosci zostaty rzucone 1
Rzucamy moneta i kostka za pomoca komputera. Analiza proceséw losowych. Graficzna prezentacja wynikow

2. Symulacja ruchu planet i satelitow 1
Programowanie aplikacji obliczajacej i rysujacej orbity planet lub satelitow

3. Fraktale cz.1 1
Pojecie fraktala i sposoby rysowania roznych fraktali, takich jak drzewo binarne, ptatek Kocha i trojkat Sierpiniskiego

4. Fraktale cz.2 1
Programowanie wybranych fraktali w Scratchu lub w jezyku Python

5. Gra w zycie 1
Jakie sa reguty Gry w zycie, przebieg symulacji procesu dla roznych ustawien poczatkowych

6. Podréie z komputerem 1
Korzystanie z map i serwisow internetowych na roznych urzadzeniach elektronicznych
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5. Lekcje z mobilnym internetem

Tytuty lekcji i tematy z podrecznika

1. Maty robot - Android 1
Poznajemy system Android jego narzedzia i aplikacje uzytkowe wbudowane i zewnetrzne. Przyktady przydatnych aplikaji

2. Na wycieczce 1
Planowanie kilkudniowej wycieczki z wykorzystaniem smartfonu / tabletu. Wyszukiwanie ciekawych obiektow w danej
okolicy. Wyszukiwanie miejsc noclegowych. Fotograficzne i filmowe dokumentowanie przebiegu wycieczki

3. Rozszerzona rzeczywistos¢ cz. 1 (miasto) 1
Czym jest rozszerzona rzeczywisto$¢. Serwisy miejskie wykorzystujace wirtualng rzeczywistos¢. QR-kody utatwiaja dostep

4. Rozszerzona rzeczywistos¢ cz. 2 (kosmos) 1
Niebo w telefonie, satelity, ladowniki planetarne na biurku dzigki aplikacjom mobilnym

5. Sterowanie wiasna nauka, ciekawe strony 1
Aplikacje i serwisy wspomagajace samodzielne uczenie sie. Jakie mozliwosci daje sie¢, jesli chcesz sig czego$ nauczyc: Freerice,
Zooniverse, konferencje TED, portal Ed-TED

6. Sterowanie wtasna nauka, Akademia Khana 1
Wykorzystanie portalu Akademii Khana do systematycznego doksztatcania sie i rozwijania zainteresowan

6. Podsumowanie i ocenianie 2

Lacznie: 64 godziny zajeé z informatyki w klasach 7-8

Ponizej prezentujemy przyktadowy konspekt lekcji przygotowanej dla klasy 4 szkoly podstawowej, bedacy ilustracja opi-
sanej przez nas metody pracy z uczniami.

Konspekt lekc;ji 11. Hieroglify?

Podczas tej lekcji uczniowie poznaja nieco doktadniej roznorodne czcionki i sposoby ich formatowania. Pracuja z tekstem
zapisanym za pomocg wybranych czcionek graficznych. Dodatkowym celem lekcji jest proba oddzielenia pracy nad tre-
Scig tekstu od procesu jego formatowania i przygotowania. Na poczatku pracy w edytorze uczniowie majg z tym wyrazng
trudnos$¢: piszac tekst, probuja go formatowac na biezgco, co spowalnia tempo pracy. Podczas korzystania z czcionek
graficznych do zilustrowania tekstu w sposob naturalny beda wykonywac te czynnosci oddzielnie: najpierw napisza tekst,
a potem go zilustrujg lub odwrotnie — najpierw wybiorg zestaw rysunkow, a nastepnie dopiszg do nich odpowiednie
komentarze. Warto zwr6ci¢ uczniom uwage na zalety takiej metody pracy.

Wymagane oprogramowanie
o Edytor tekstu Microsoft Word lub OpenOffice Writer.
o Przegladarka plikow pdf Adobe Reader. Mozna jg pobrac bezptatnie z witryny producenta (http://get.adobe.com/reader).

Przygotowanie uczniow

Uczniowie powinni juz umiec:

o wprowadzac tekst z uzyciem m.in. polskich znakoéw diakrytycznych, wielkich liter;

e zaznaczac i formatowac fragmenty tekstu;

o zapisywac wyniki swojej pracy na dysku.

Jezeli chcemy, by uczniowie przygotowali ilustrowany tekst o zadanej z gory tresci, mozemy na wczesniejszej lekcji rozdac

wydrukowane wzory czcionek graficznych (plik znaki.pdf umieszczony w serwisie ueze.pl, w materiatach dodatkowych
do tej lekeji) i poprosic ich o przygotowanie tresci tekstu i wybranie znakow graficznych, ktorych beda chcieli uzy¢.
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1. Proba odszyfrowania zapisu obrazkowego rozpoczynajacego lekcje w podreczniku.
Jesli uczniowie wezeSniej otrzymali wydrukowany dokument z czcionkami graficznymi (plik znaki.pdf), to nie powinni
mieC problemu z odszyfrowaniem tekstu (powinni réwniez sprawdzic, jakiej czcionki uzyto w kolejnych zapisach).
Kartka papieru z wydrukowanymi zestawami wystarcza do odszyfrowania. Jezeli dokument nie zostat wezeSniej przy-
gotowany, nalezy rozwigzanie tego zagadnienia pozostawi¢ na koniec zajec.

2. Przeglad zainstalowanych w systemie czcionek z rozwini¢tego menu Narzedzia glowne | Czcionka z wykorzystaniem
okienka podgladu czcionki i wybranie zestawow czcionek nadajacych sie do wykorzystania podczas ilustrowania tekstu.

3. Przeglad zestawow symboli w wybranych czcionkach przy uzyciu polecenia Wstawianie | Symbol | Wigcej symboli...
Nalezy pozwoli¢ uczniom na wykonanie pierwszych prob wstawiania dowolnych symboli do dokumentu — utatwi im to
prace nad ostatecznym tekstem. Nalezy zwrdci€ ich uwage na ustawienie kursora w tekScie w chwili wstawiania znaku i na
mozliwos¢ przemieszczania okna wstawiania symboli po ekranie podczas wstawiania kolejnych znakow w tekScie.

4. Zademonstrowanie i omowienie metody przeciagania i upuszczania przydatnej podczas przenoszenia zaznaczonych
obrazkow lub fragmentow tekstu.

5. Indywidualna praca nad prostym tekstem ilustrowanym symbolami. Uczniowie powinni mie¢ chwil¢ czasu na zasta-
nowienie si¢ nad trescig takiego tekstu. Trzeba zwrdcic ich uwage na dwie metody pracy nad tekstem, omowione
w podreczniku — zastgpowanie wybranych stow rysunkami lub pisanie historyjki do wybranego zestawu rysunkow.
Warto pokaza¢ uczniom przykiady takich prac wykonanych przez innych, jesli nimi dysponujemy. Uczniowie pracujg
samodzielnie, korzystajac z podre¢cznika. Nauczyciel moze im pomagac tylko w razie potrzeby.

6. Przygotowanie prac do druku. Mozna tu wykorzystac rozne rodzaje orientacji strony i zastosowac czcionk¢ o wigkszych
rozmiarach, aby dobrze sformatowac zilustrowany tekst.

7. Drukowanie prac uczniowskich i konkurs: wspolna ocena tekstow z obrazkami.

Po lekcji uczniowie powinni umiec:
e korzysta¢ w podstawowym zakresie z programu Microsoft Word lub innego zaawansowanego edytora tekstu;

e wybrac czcionke odpowiednig do wykonywanego zadania na podstawie podgladu w menu Narzedzia gléwne |
Czcionka,;

o uzywac symboli i znakow graficznych w celu ilustrowania tekstu lub wstawiania znakdw spoza podstawowego zakresu
(za pomoca polecenia Wstawianie | Symbol | Wigcej symboli...);

e stosowac metode przeciggania i upuszczania w celu przenoszenia fragmentdw tekstu lub pojedynczych znakow;
o formatowac wprowadzony tekst;
o wydrukowac plik.

Oceniamy:

e estetyczny wyglad tekstu;

e ilo$¢ popetnionych bledow (literowek, bledow formatowania, nieprawidfowego wstawiania znakow przestankowych itp.);
e dobor rysunkow i symboli wstawionych do tekstu oraz sposob ich sformatowania w celu zwigkszenia czytelnosci;

e przygotowanie dokumentu do wydruku.

Zestawy czcionek graficznych

Jesli na poprzednich zajeciach rozdamy uczniom wydrukowane czcionki graficzne i poprosimy ich o przygotowanie na
tej podstawie tekstu, nad ktorym bedg pdzniej pracowad, musimy zawczasu sprawdzic, jakie czcionki graficzne znajduja
sic w zestawach znakow edytora na komputerach uczniowskich. W pliku znaki.pdf zostaly umieszczone najczgsciej spo-
tykane typy czcionek, ale konfiguracja w kazdej pracowni moze by¢ nieco inna. Jesli pojawig si¢ rozbieznosci, mozemy
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przygotowac i wydrukowac wtasny zestaw znakow. Wowczas zestaw z podrecznika bedzie wykorzystany wytacznie do
odszyfrowania tekstu z poczatku lekciji.

Zadanie 1

Przygotuj plan szkolnej imprezy (Swigta szkoly, spotkania z waznym gosciem, balu karnawatowego itp.). Uzyj obrazkow
z czcionki Wingdings, oznaczajacych poszczegolne godziny, aby doktadnie podac czas, w ktorym odbywajq si¢ najwaz-
niejsze wydarzenia tej imprezy.

Przyktadowe rozwigzanie tego zadania znajduje si¢ w pliku plan_dnia.pdf w serwisic ucze.pl. Obrazki przedstawiajace
pelne godziny sg w zestawie znakow czcionki Wingdings, natomiast zestaw Wingdings2 zawiera dodatkowe rysunki —
czas w odst¢pach potgodzinnych @.

Jezeli mamy wigcej czasu i mozemy przeznaczyC na rozwini¢cie tego tematu jeszcze jedng godzing lekcyjna, warto to
zadanie potraktowac jako samodzielne zagadnienie i opracowac z uczniami materialy informacyjne, na przyktad na szkol-
ng tablic¢ ogloszeniowa.

Zadanie 2

Odszyfruj tekst podany na poczatku lekcji. Nie bedzie to takie fatwe — trzeba odnalez¢ w zestawach symboli poszczegdlne
znaki i sprawdzic, jakim literom odpowiadaja one w zestawie znakow zwyklej czcionki.

Wskazowka. Za kazdym razem jest to ten sam tekst, zapisany kolejno za pomocg czcionek: Wingdings, Wingdings2
1 Webdings.

Zadanie to mozna rozwigzac na poczatku lekcji, gdy wreczymy uczniom wezeSniej wydrukowany plik znaki.pdf. Jesli
tego nie zrobiliSmy, to pozostawmy rozwigzanie zadania na koniec lekcji. Warto wowczas zaproponowac uczniom zapi-
sanie w edytorze fragmentu tekstu, ktory odszyfrowali na podstawie kartki (czcionka standardowa, np. Times New
Roman), a nast¢pnie zamiang catego fragmentu na czcionke symboliczna Wingdings. Zabawa w druga strong tez jest
mozliwa: wybieramy czcionk¢ Wingdings i piszemy uwaznie tekst, patrzac tylko na klawiature. Aby sprawdzic, czy jest
prawidfowo napisany, nalezy zamieni¢ czcionke symboliczng na zwykia.

Zadanie 3
Napisz krotki tekst zwyktg czcionka, a potem zastap ja czcionkg ,,obrazkowa”. Tylko osoba wtajemniczona odczyta taki szyfr!

W tym zadaniu proponujemy uczniom krotka zabawe — odszyfrowywanie wzajemnie przygotowanych tekstow.

o Przyktadowe rozwigzanie zadania 1. w podreczniku — plan dnia na obozie szkolnym (plik plan_dnia.pdf).
o Podstawowy zestaw znakow (liter alfabetu) z czcionek zawierajacych symbole graficzne oraz symbole z zestawu
e Czcionki Arial (plik znaki.pdf).

o Przykiadowy tekst z ilustracjami — wzorzec do zastgpienia znakow stowami w dodatkowym zadaniu 11.3 (plik tekst_
obrazki.pdf).

e Zadanie 11.1. Jeden ze znanych sposobow szyfrowania tekstow polega na tym, ze kolejne litery stow zastepuje si¢
literami oddalonymi w alfabecie od pierwotnej o taka sama liczb¢ znakow. Jesli liczbg szyfrujaca jest np. 3, to zamiang
liter przeprowadza si¢ w nast¢pujacy sposob:

A—-D

B-E

C—-F

D-G

i tak dale;.

Po dojsciu do konca alfabetu odliczanie kontynuuje si¢ od poczatku. W tym zadaniu pomini¢to polskie znaki i ich nie
zaszyfrowano.

A oto zaszyfrowane stowo SZKOLA - WCNRLED. Sprawdz, czy nie ma w nim bledu. Zaszyfruj w ten sposob tekst
sktadajacy si¢ z trzech wyrazow, uzywajac liczb szyfrujacych: 5, 10 i -4. Przekaz go do odszyfrowania koledze lub kole-
zance, podajac te liczby. Odszyfruj tekst przygotowany przez kolege dla ciebie.
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e ZADANIE 11.2. Przeprowadz takie samo szyfrowanie jak w zadaniu 11.1, uzywajac wszystkich liter alfabetu, wraz
z polskimi znakami. Sam wybierz liczbe szyfrujaca.

W powyzszych dwoch zadaniach zaproponowano prosty system szyfrowania tekstu (zamiana znakow alfabetu przez
przesunigcie o zadang liczbe jednostek). Praca ucznia polega na zaszyfrowaniu tekstu dla kolegi lub kolezanki i ewen-
tualnie odszyfrowaniu tekstu, ktory w zamian otrzyma.

e ZADANIE 11.3. Otworz plik tekst_obrazki.pdf. Przeczytaj uwaznie zapisany w nim dokument. Napisz jego wersj¢
tekstowa — zastap obrazki odpowiednimi stowami.

Zadanie stanowi dobre podsumowanie lekcji. Pozwala sprawdzi¢, czy uczniowie zrozumieli zasad¢ stosowania symboli
i opanowali zast¢gpowanie czcionek tekstowych symbolami. Wraz z tekstem zadania nalezy uczniom udostepnié plik
tekst_obrazKki.pdf, umieszczony w serwisie ueze.pl, w materiatach dodatkowych do tej lekcji.
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7. Metody pracy na lekcjach, wymagania i kryteria
oceniania uczniow

Do realizacji materialu informatyki w szkole podstawowej niezbedne jest stosowanie roznorodnych metod nauczania oraz
zapewnienie uczniom jak najlepszych warunkow pracy. Najwazniejszym zadaniem nauczyciela jest umozliwienie uczniom
pracy przy komputerze z odpowiednim oprogramowaniem, wspomaganie ich wysitkow i stymulowanie do dziatania.

Lekcje informatyki to ,,zajecia laboratoryjne” odbywajace si¢ w pracowni komputerowej. Sytuacja jest optymalna, jesli

w pracowni pracuja mafe grupy ucznidéw i kazdy ma miejsce przy komputerze. Ale to nie wystarczy. Uczniowie powinni

spedzac wigcej niz potowe kazdej lekcji, pracujac przy komputerze. Jak t¢ prace zorganizowac?

e Powinnismy dobrze zaplanowac lekcje i mie¢ przygotowane zestawy réznorodnych, ciekawych zadan i rozwigzywac je
razem z uczniami. Nasze dziatania powinny byé dla nich przykladem. Pami¢tajmy, ze uczniowie cz¢sto nas nasladuja,
szukajg nauczyciela i mistrza.

e Waznym elementem jest dobre porozumiewanie si¢ z uczniami na wszystkich etapach pracy. Rozwiazujac problem
czy wykonujac zadanie, uczniowie powinni méc komunikowac si¢ z nauczycielem i ze swoimi kolegami na kazdym
etapie jego opracowywania. Nie moga obawiac si¢ zadawania pytan i wymieniania pogladow.

o W trakcie rozwigzywania problemow trzeba stymulowaé twérczos¢ i pomystowos¢ uczniow. Nie nalezy przekreSlac
z gory niestandardowych rozwigzan. Istotng cechg nauczania dla przysztoSci nie jest przekazywanie i sprawdzanie wiedzy,
ale tworzenie mozliwosci jej samodzielnego budowania, poszukiwania i odkrywania przez uczniow. Taki sposob ksztalce-
nia wymaga od uczniow wigkszej aktywnosci i kreatywnosci, a od nauczyciela doboru interesujacych zagadnien.

o Tematyka przyktadow, zadan i problemow powinna by¢ powiazana z innymi dziedzinami i z otaczajaca nas rze-
czywistoscia. Problemy interdyscyplinarne pokazuja realny obraz Swiata. Uczniowie moga dostrzec powiazania mig-
dzy roznymi dziedzinami, mozliwoS¢ zastosowania podobnych rozwigzan do wielu zadan i budowac spojny obraz
Swiata, potrzebny do efektywnego dziatania. Pomagamy w ten sposéb réwniez nauczycielom innych przedmiotow.

o (Cz¢S¢ lekcji nalezy przeznaczyC na refleksje, przemyslenia i dyskutowanie przedstawionych przez uczniéw prac.
Warto, aby analizowali oni wyniki swojej pracy, dostrzegali mocne i stabe jej strony, umieli formutowac uwagi i wnioski
(takze krytyczne). Zapewnimy sobie w ten sposdb sprz¢zenie zwrotne w procesie nauczania.

e Waznym zagadnieniem jest planowanie niektorych zadan jako pracy zespolowej i wspieranic wspotdziatania uczniow.
Czasami kolega moze by¢ najlepszym nauczycielem i osiggnie pozadany rezultat szybciej od nas. Umiej¢tnos¢ wspot-
pracy i dziatania zespotowego jest jedng z istotnych umiejetnosci potrzebnych cztowickowi w XXI wieku.

W rozdziale 5 niniejszego programu nauczania zostaly zebrane przewidywane osiggni¢cia ucznia po zrealizowaniu
poszczegdlnych dzialow programu. Sg to zarazem szczegélowe wymagania mowigce o tym, co uczen powinien wiedzie¢
i umie¢. Mozna je podsumowac i uog6lnic¢, wskazujac kilka kluczowych wymogow.

Analizowanie probleméw, ich algorytmizacja i programowanie

Uczniowie powinni analizowac i rozwiazywac problemy w sposob logiczny, umozliwiajacy ich zalgorytmizowanie oraz
oprogramowanie z wykorzystaniem Srodowiska programowania wizualnego, a w starszych klasach rowniez jezyka
skryptowego.

Radzenie sobie z uzywanym na lekcjach sprze¢tem i oprogramowaniem przystosowanym do mozliwosci ucznia
Uczniowie powinni sprawnie komunikowac si¢ z komputerem za pomocg ikon, przyciskdw, menu i okien dialogowych,
postugiwac si¢ paskami narzedzi, odczytywac i prawidlowo interpretowac znaczenie komunikatow wysytanych przez
programy, ale przede wszystkim tworzy¢ dokumenty, a nastepnie zapisywac je, drukowac lub prezentowac.
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Wykonywanie za pomoca komputera konkretnych zadan powiazanych z nauka w szkole

Uczniowie powinni w trakcie lekcji wykonywac za pomoca komputera prace i przedstawiac ich wyniki w postaci wydru-
kowanego tekstu, prezentacji, grafiki, arkusza, procedury. Rozwiazywac problemy i podejmowac decyzje z wykorzysta-
niem komputera.

Wykorzystywanie komputera do nauki, rozwijania zainteresowan i poszerzania wiedzy
Uczniowie powinni umie¢ postugiwac si¢ programami multimedialnymi, edukacyjnymi oraz korzystac¢ z zasobow inter-
netu. Powinni takze poznac typowe aplikacje wspomagajace zardwno uczenie si¢, jak i prezentowanie wiadomosci.

Umieje¢tnosé wyszukiwania informacji
Uczniowie powinni zdobywac i porzadkowac potrzebne informacje z roznych zrodet, przeksztafcac te informacje na
uzyteczne wiadomosci i umiejetnosci, przedstawiac informacje w zrozumiatej formie.

Przestrzeganie prawa i zasad wspoélzycia, rowniez w Swiecie wirtualnym

Obejmuje to w szczegdlnosci swiadome stosowanie zasad korzystania z oprogramowania, przestrzeganie praw autor-
skich, podporzadkowanie si¢ netykiecie, czyli zasadom zachowania si¢ w sieci, uSwiadamianie sobie zagrozen zwigza-
nych z szybkim rozwojem technologii informacyjne;.

Wsrod szezegélowych wymagan sg takie, ktore dotyczg niemal wszystkich przerabianych tematow. Zostaty one zebrane
na poczgtku spisu przewidywanych osiggni¢¢ uczniow w rozdziale 5 programu.

W rozdziale 5 opisaliSmy szczegdtowe propozycje oceniania poszczegolnych osiagnie¢ ucznia. Tutaj skupimy si¢ na stylu
i kryteriach oceniania.

Ocenianie uczniow powinno by¢ sprawiedliwe i systematyczne. Czy ocenianie na lekcjach informatyki ma jakie$ szcze-
golne cechy charakterystyczne dla tego przedmiotu?

Zajecia z informatyki to w wigkszosci éwiczenia praktyczne. Cwiczenia te powinny si¢ koficzy¢ wykonaniem okreslonej
pracy lub jej etapu. I wynik tej pracy na lekcji trzeba systematycznie oceniaé. Oceniamy gidwnie, czy jest on zgodny
z postawionym zadaniem, przyktadowo: czy procedura utworzona przez ucznia daje wiasciwy wynik. Mniejsze znaczenie
ma sposob rozwigzania. Jesli wynik jest dobry, trzeba oceni¢ prace ucznia dobrze, jesli dodatkowo sposdb rozwigzania
jestinteresujgcy, mozemy ocenic prace bardzo dobrze. Na wystawiong ocen¢ moze réwniez wptywac sposob pracy ucznia
w trakcie lekcji.

Uwazamy, ze najwazniejszym elementem oceniania jest systematyczne opisywanie wynikow, stylu pracy i postepéw
ucznidw. Szczegdlnie istotne jest zwracanie uwagi na postepy ucznidow i ich docenianie. Wystawianie stopni, zwlaszcza
koncowych powinno, by¢ zgodne z opracowanym w szkole systemem. W naszej praktyce spotkaliSmy si¢ z réznymi for-
mami oceniania: systemem punktowym, zaliczeniowym, i nie powodowato to zadnych trudnosci w nauczaniu, gdy ocenie
takiej towarzyszyt opis osiggnieC uczniow.

Wazne jest rowniez przyzwyczajanie uczniow do samodzielnego oceniania swojej pracy, stosowania kryteriow oceny
i dyskutowania, czy rozwigzanie jest udane. Bedzie to tatwiejsze, jesli uczniowie bedg wiedzieli, jak i na jakich zasadach
ich oceniamy. PowinniSmy wigc starac si¢c uzasadniaé¢ nasze oceny i dyskutowac je z uczniami. Jeszcze wazniejsze jest,
aby uczniowie zacz¢li odczuwac potrzebe doskonalenia swojej pracy, stad juz tylko krok do samoksztaicenia, ktore jest
kluczowg umiejetnoscig w XXI wieku.

Zgodnie z rozporzadzeniem w sprawie oceniania, wymagania i sposoby oceniania powinny by¢ znane uczniom i rodzi-
com. Ponizej przedstawiamy zestawienie zawierajgce najwazniejsze informacje, ktore trzeba podac na poczatku roku
szkolnego do wiadomosci uczniom i rodzicom. Razem z rozktadem materiatu i zestawieniem wymagan edukacyjnych daja
one petng informacj¢ o toku nauki.
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Podre¢cznik ucznia

Jochemczyk W, Krajewska—Kranas I., Kranas W., Samulska A., Wyczotkowski M., Informatyka. Klasa 4, WSiP, Warszawa 2017
Jochemczyk W., Krajewska—Kranas 1., Kranas W., Wyczotkowski M., Informatyka. Klasa 7, WSiP, Warszawa 2017
Podreczniki do pozostatych klas w przygotowaniu.

Ksigzki dodatkowe (do polecenia uczniom)

Systo M.M., Piramidy, szyszki i inne konstrukcje algorytmiczne, Helion, Warszawa 2015

Systo M.M., Algorytmy, Helion, Warszawa, 2016

Porzycki J., Lukasik U., Scratch bez tajemnic. Programowanie gier od podstaw, Helion, Warszawa 2015

Szlagor P, Scratch 2.0 — Programowanie wizualne Przewodnik po Scratchu dla kazdego, http://www.gimwysoka.iap.pl/Scratch.
pdf, wglad luty 2017.

Opracowanie zbiorowe, python.oeiizk.edu.pl, OEIiZK, wglad luty 2017.

Co uczniowie powinni przynosié na lekcje?
Teczke lub segregator na wydruki, notatki, projekty i podrecznik.

Jak beda sprawdzane wiadomosSci i umieje¢tnosci uczniow?

¢wiczenia wykonywane w trakcie lekdji w zasadzie na kazdej lekgji sprawdzane sa wyniki pracy

praca na lekgji na kazdej lekdji sprawdzany jest sposob pracy, aktywnos,
przestrzeganie zasad bezpiecznej pracy

odpowiedzi ustne, udziat w dyskusjach czasami

kartkéwki, sprawdziany rzadko lub wcale

prace domowe czasami nie wymagaja uzycia komputera

referaty, opracowania gtownie w ramach realizacji projektow (ciagow

lekgji)

przygotowanie do lekcji wtedy, gdy potrzebne zwracamy uwage na pomysty i przygotowane
materiaty do pracy na lekgji

udziat w konkursach nieobowiazkowo wptywa na podwyzszenie oceny

Opis wymagan, ktore uczen powinien spelnié, aby uzyskaé oceng:

Celujaca

Uczefi samodzielnie wykonuje na komputerze wszystkie zadania przewidziane w ramach lekcji i zadania dodatkowe. Jego
wiadomosSci i umiejetnoSci wykraczajg poza te, ktore sa zawarte w programie informatyki. Jest aktywny na lekcjach
i pomaga innym. Bezbtednie wykonuje ¢wiczenia na lekcji, trzeba mu zadawaé dodatkowe, trudniejsze zadania. Bierze
udziat w konkursach informatycznych, przechodzac w nich poza etap wstgpny. Wykonuje dodatkowe prace informatycz-
ne, takie jak przygotowanie pomocniczych materialéw na komputerze, pomoc innym nauczycielom w wykorzystaniu
komputera na ich lekcjach.

Bardzo dobra

Uczen samodzielnie wykonuje na komputerze wszystkie zadania przewidziane w ramach lekcji. Opanowal wiadomosci
1 umiejetnoSci zawarte w programie informatyki. Na lekcjach jest aktywny, pracuje systematycznie i potrafi pomagac
innym w pracy. Zawsze zdazy wykonac ¢wiczenia na lekcji i robi to bezbtednie.

Dobra

Uczen samodzielnie wykonuje na komputerze nie tylko proste zadania. Opanowat wigkszo$¢ wiadomosci i umiejetnosci,
zawartych w programie informatyki. Na lekcjach pracuje systematycznie i wykazuje postepy. Prawie zawsze zdazy wyko-
nac ¢wiczenia na lekcji i robi to niemal bezbtednie.

AUTORZY: W. Jochemczyk, I. Krajewska-Kranas, W. Kranas, A. Samulska, M. Wyczétkowski Program nauczania
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W przypadku nizszych stopni istotne jest to, czy uczefi osiggnal podstawowe umiejetnosci wymienione w podstawie

programowe;j, czyli:

o Bezpieczne postugiwanie si¢ komputerem i jego oprogramowaniem; Swiadomos¢ zagrozefi i ograniczei zwigzanych
z korzystaniem z komputera i internetu.

o Komunikowanie si¢ za pomocg komputera i technologii informacyjno-komunikacyjnych.

o Wyszukiwanie i wykorzystywanie informacji z r6znych Zrddet; opracowywanie za pomocg komputera rysunkow, moty-
wow, tekstow, animacji, prezentacji multimedialnych i danych liczbowych.

o Rozwigzywanie problemow i podejmowanie decyzji z wykorzystaniem komputera.

o Wykorzystywanie komputera do poszerzania wiedzy i umiejetnosci z roznych dziedzin, a takze do rozwijania
zainteresowan.

Dostateczng

Uczen potrafi wykonac na komputerze proste zadania, czasem z niewielkg pomocg. Opanowal wiadomosci i umiej¢tnosci
na poziomie nie przekraczajgcym wymagan zawartych w podstawie programowej informatyki. Na lekcjach stara si¢ pra-
cowac systematycznie, wykazuje postepy. Zazwyczaj zdazy wykonaé ¢wiczenia na lekcji.

Dopuszczajaca

Uczefi czasami potrafi wykona¢ na komputerze proste zadania, opanowat cz¢S¢ umiejetnosci zawartych w podstawie
programowej informatyki. Na lekcjach pracuje niesystematycznie, jego postepy sa zmienne, nie udaje mu si¢ ukoficzy¢
wykonania niektorych ¢wiczeni na lekcji. Braki w wiadomoSciach i umiej¢tnosciach nie przekreslajg mozliwosci uzyskania
przez ucznia podstawowej wiedzy i umiej¢tnosci informatycznych w toku dalszej nauki.

Niedostateczng

Uczen nie potrafi wykona¢ na komputerze prostych zadaf. Nie opanowat podstawowych umiejetnosci zawartych w pod-
stawie programowej informatyki. Nie wykazuje postepow w trakcie pracy na lekcji, nie pracuje na lekcji lub nie udaje mu
si¢ ukonczy¢ wykonania ¢wiczen na lekcji. Nie ma wiadomosci i umiejetnosci niezbednych do kontynuowania nauki na
Wyzszym poziomie.

Jak uczen moze poprawié¢ oceng?

Do poprawy oceny uczefi powinien ponownie wykona¢ najgorzej ocenione zadania (lub zadania podobnego typu) w trak-
cie dodatkowych zaje¢ poza lekcja (np. w godzinach, kiedy pracownia komputerowa jest otwarta) lub w domu, jesli jest
taka mozliwos$¢ i mozna wierzy¢, ze bedzie pracowac samodzielnie.

Ile razy w semestrze uczen moze by¢ nieprzygotowany do lekeji?

Uczen moze by¢ nieprzygotowany do lekcji dwa razy w semestrze. Swoje nieprzygotowanie powinien zgtosi¢ nauczycie-
lowi przed lekcja. To nie zwalnia go jednak z udziatu w lekcji (jesli to konieczne, na lekcji powinni pomaga¢ mu koledzy
1 nauczyciel).

Co powinien zrobié¢ uczen, gdy byl dluzej nieobecny w szkole?
W miar¢ mozliwosci powinien nadrobi¢ istotne ¢wiczenia i zadania wykonywane na opuszczonych lekcjach.
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8. Zakonczenie

Konstruowanie programu nauczania jest czynnosScig zmudng i wymagajgca umiejetnoSci godzenia przeciwienstw.
Ogolne sformutowania podstawy programowej, obszerna dziedzina informatyki i technologii informacyjnej oraz chec jak
najglebszego zapoznania z nig uczniow naklaniaja do rozbudowywania zawartosci tresciowej i poszerzania wymagar.
ZnajomoSc¢ praktyki szkolnej, Swiadomosc, jak trudne sa dla uczniow niektore problemy i che¢é stosowania konstruktywi-
stycznego podejScia do nauczania podpowiadaja koniecznos¢ zmniejszenia wymagan szczegdtowych i ograniczenia tresci
do zagadnieni najistotniejszych.

W praktyce szkolnej widzimy wyniki naszych dziatai. Gdy po latach spotykamy naszych ucznidw, zauwazamy Slady
wspdlnej podrozy przez wirtualny ocean.
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